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Hyper Dimension” 
ເວ Dragon Ball ataca 


cartucho ае la 
mos un 
el que nos 
s facilidades 
plitud de concepto 
, Casi seguro, llegada a 
lo os contamos más. Un 
página 50 y podréis 
vfrentaros al futuro, 
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rtaje: Toda la verdad s 
el lanzamiento de Ninte 


máquina espeluznante de Nintendi 
ar nunca. Cada día, cada hora cas 
res sobre su salida al mercado. 


de que la consola viajará a 
España el 30 de Octubre. 

vay más cosas. Algunas, 

esantes, como la 

explicación al porqué se ha 
retrasado todo el invento, 
al porqué de su aplazado 
lanzamiento en Estados 
Unidos. En fin, no os lo 
perdáis, que merece la pena. 


Reportaje: THQ nos trae 
el mejor deporte del mundo 
Un avance especial sobre las novedades 
deportivas de THQ. Hablamos de las 
versiones a Game Boy de títulos como 
“NBA Live 96" о ‘NHL 96”, y _ 
presentamos en primicia el cartucho 
ເ. oficial de los Juegos Olímpicos de 
Atlanta 96. Se llama “1996 
Olympic Sports” y verá la luz a 


К... .. Kirby's Dream Course 
A A CutThroat Island GB 
Pinocchio GB 
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La ай. del año, 
moda que nos invade 
el juego más К. 
este mes, primeras 
imágenes de la 
versión SNES de Тоу 
Story, la genialidad de 

| Disney. Y para alucinar, 
póster doble con las 
escenas más increíbles 
de este peliculón. 


s más simpáticos del momento. 
tagonista yel golf, su argumento. 


г ເ о tan... cómo llamarlo. Junto a 
15 manías, nuestras opiniones sobre 
at Island” y ‘Pinocchio’ en sus versiones 


La guía: Jim nos enseña 
todo lo que lleva dentr 
Jim, al desnudo. La lombriz más juguetona de 
descubre sus trucos, sus mapas, sus secret 
mejor guardados. Primero unas tácticas para pasar de 
nivel, luego unos trucos que os sorprenderán por su 
variedad (en exclusiva, amigos) y más tarde, quizá en el 
охито números, unos mapas geniales que nos han enviado los 
chicos de Shiny. Ya sabéis, Dave к Nick Jones y compañía. Al lado, sin 
eclipsar digno final para ‘Doom’, más d ເ;2 y “Mario 2” y todo lo 
que necesitas saber para alcanzar el 100% en el súper ventas de Game 
Boy, Donkey Kong Land”. 


Weapon Lord 66 
= EarthWorm Jim2 70 
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"¿Que 
está 


el futuro ya 
aquí...”, 
cantaban los Radio 
Futura hace la torta 


“de años Més que uno 


tiené5us primaveras, 
de áhí mi sabiduría, 
claro)" Pues 51, 
Б^ Se 
parece Чие ya estáis 
con un pié en¿el 4“ 
опіуе 28661, que cada 
' fez ЄЗ más фтезепсеў; 
“Las апаав Ов 5523? | 
Eso está зеп 
y al cabo estamos” 
ante un antes y un 
después en 108 
videojuegos. Sí, 
ciertamente la *pela' 
va a tener mayor 
protagonismo, pero, 
qué caray, algún 
vicio hay que tener 
en esta vida. 








A todos os asaltan dudas sobr 
Nintendo 64. Yo las resolvere 


Hola Big N, me llamo Adrián, tengo una NES 
y una Super Nintendo, y me gustaría hacerte 
unas preguntillas: 

¿Sabes algo de 'Starwing 2'? ¿Cuándo saldrá 
y a qué precio? 

Creo que corren malos tiempos para Fox 
McCloud y sus compañeros. Parece que sus 
naves han puesto rumbo a los 64 bits y no 
tienen previsto coger ningún desvío a la 
Super. 

¿Habrá algún 'Street Fighter Alpha” para 
Ultra 64? ¿Llevarán la misma mecánica éste y 
'Killer Instinct 2' que juegos como 'Virtua 
Fighter” o ‘Tekken’? 

Aunque corren rumores de que sí habrá 
‘Street Fighter” en Nintendo 64, todavía по 
hay nada confirmado. En cuanto a la segunda 
pregunta, si te refieres a cambios de plano, 
rotaciones del escenario, etc. te puedo 
decir que 'Killer Instinct 2' no va a seguir 
esa línea. 

¿Cuándo y cuánto bajarán los precios en 
SNES? ¿No te parece muy caro el ‘Doom’? 

Los 
directivos de 
Nintendo 
ligaron la 
posibilidad de 
que bajen los 
cartuchos a la 
puesta a la 
venta de 
Nintendo 64, 
así que hasta ese día no podré responder a 
tu pregunta. De todas formas, la idea de la 
línea media (títulos clásicos a precios 
reducidos) que ha editado Nintendo resulta 
muy atractiva. Pasando a ‘Роот’, y si te 
sirve de consuelo, te diré que estoy contigo 
en que su precio es excesivo incluso para un 
sueldazo como el mío, pero quizá si esperas 
un poco baje algo. No es seguro, ¿eh? 

¿Hay algún juego de baloncesto que sea 
mejor que 'NBA Give'N Go” (con más 
opciones)? Dime precios. 

A mí me gustó más ‘МВА Live 96’. Es un 
simulador mucho más completo en cuanto a 
opciones y encima más barato que 'NBA Give'N 
Go” (9.990 frente a 12.990 ptas.). 

Clasifica de mejor a peor: ‘FIFA 96” , 
'Killer Instinct”, 'Mortal Kombat 3’, ‘МВА 
Give'N Go”, ‘Doom’ y 'Starwing 2'. 

Te digo lo mismo que a muchos otros: te los 
ordeno atendiendo a mis gustos, que pueden 
no coincidir con los de vosotros los 
humanos. Allá va: 'Mortal Kombat 3 ” , 
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Instinct”, 'Doom', 'FIFA 96’ y 'NBA Give'N 
Go'. A 'Starwing 2' no he jugado ni creo que 
pueda hacerlo. 

Adrián Álvarez Fernández. Oviedo. 


Saludos, envidiados 'trabajadores” de 
videojuegos. Tengo una Super y os escribo 
por primera vez, porque por primera vez creo 
que tengo un buen truco y algo que decir. 
Primero quiero haceros algo la pelota y 
felicitaros por la revista, y luego animar a 
los ‘viejos’ locos por las consolas como mi 
hermano y yo (23 y 20 años respectivamente) 
a ver si hacemos algo de ruido y conseguimos 
que hagan algún juego algo más fuerte que 
‘Donkey Kong Country” (queremos algo de 
carne renderizada). Por cierto, hablando del 
tema, me desilusionó que los propios 
directivos de Nintendo dijeran que la Ultra 
iba dirigida a un público menor de 15 años 
(creo recordar). Supongo que no tendrán 
intenciones de que sea una réplica de la 
Sega Pico. De todas formas, por barata que 
sea, no creo que el público infantil sea su 
principal comprador. 

Saludos 'viejo” (si supieses mi edad...), y 
gracias por las felicitaciones. Aunque no me 
hagas preguntas directas, no me resisto a 
dejar pasar tu carta sin hacer algunos 
comentarios. Lo primero es que las comillas 
que le pones а lo de 'trabajadores” supongo 
que van de coña, porque aquí trabajamos 
mucho más de lo que la mayor parte de la 
gente piensa. Reconozco que no es tan duro 
como bajar a una 
mina, pero te aseguro 
que la revista no se 
hace sola. 

En cuanto a la edad 
del público al que se 
dirige Nintendo 64 
(olvídate de Ultra, 
ya es historia), te 
recuerdo que también 
a la Super se la 
tachaba de infantil y 
no por eso nos hemos 
perdido la sangre y 
la violencia de 
'Mortal Kombat 3' 0 
‘Doom’, por ejemplo. 
Además, apostaría mi 
brazo cibernético a 
gue 'Super Mario 64' 
va a ser mil veces 
más divertido que la 


Carne 
renderizada 

















mayor parte de los juegos 'adultos” que 
están lanzando las otras consolas de última 
generación. Así que tranquilo, que Sega Pico 
está muy bien donde está y Nintendo 64 será 
otra cosa. (Por cierto, tus trucos ya están 
en manos de la persona encargada de 
seleccionarlos todos los meses). 

Sergio Tudela. 20 años. Barcelona. 


‘OTAKU’ Y 'ROLERO” 

¡Hola amigos de Nintendo Acción! (...) 
Quiero deciros un par de cosas. La primera 
es simplemente felicitaros por vuestra 
anterior revista, la número 40, pues para un 
“otaku” y además 'rolero” como yo fue una 
maravilla leerla. Debería ser todos los 
meses así. Pero ya de paso me apetece colar 
una crítica sobre el Rol, a ver qué pensáis. 
Me parece estupendo que Nintendo España 
saque juegos traducidos de Square Soft, pero 
yo creo que con eso los españoles no llegan 
a conocer lo que verdaderamente es un buen 
RPG, de los que rompen en Japón. Me explico, 
los ingredientes fundamentales de un juego 
de éstos yo creo que son dos: el primero es 
el hilo de la historia, que debe reunir todo 
tipo de temas y poseer tensión (...). Porque 
no me comparéis, 
por ejemplo, el 
hecho de que el 
héroe de 'Chrono 
Trigger”, Crono, 
muera durante la 
aventura a manos 
del más malo, 
Lavos, y sus 
amigos deban 
resucitarle, a 
que un malvado 
clon de ‘Fire 
Eyes” trate de 
activar un volcán 
en 'Secret of 
Evermore’. El 
otro ingrediente 
son los combates. Yo opino que si no se para 
la acción en ellos, el juego no es un RPG 
del todo, pues, aunque parezca algo 
estático, el número de personajes, magias, 
armas, armaduras y sobre todo items, aumenta 
desorbitadamente, dándote mucha más 
adicción. Ésta es mi opinión. ¿Vosotros qué 
decís al respecto? 

Me alegra que te gustase el número pasado, 
y por lo que me cuentas confío que te 'mole' 
éste también. Estoy de acuerdo en que quizá 
los juegos que se han traducido hasta ahora 
no son los más puros RPG's que puedas 
encontrar, pero ten en cuenta que el paso 
previo es que hayan salido en inglés. De 
esta forma, resulta más asequible pasar los 
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textos al castellano y, además, cuentan con 
la ventaja de haber demostrado que funcionan 
en el mercado occidental. De todas formas, 
puede que esto no haya hecho más que 
empezar, así que no pierdas la esperanza de 
ver saciada tu sed de Rol. 

Sergio Ordoño Marín. 16 años. Madrid. 


Y EL 64DD, ¿QUE? 

Escucha mis plegarias y responde a mis 
preguntas Big N: 

¿No crees que el 64DD es un arma de doble 
filo? Es decir, si Nintendo 64 valdrá 35- 
40.000 ptas. (bastante cara, aunque para los 
tiempos que corren...) y luego sacan el 
64DD, que 
valdrá otras 
tantas, y sacan 
todos los 
juegos para él 
y pocos en 
cartucho, casi 
te obligan a 
comprártelo, con lo cual el desembolso es 
mucho mayor. ¿Qué me dices de esto? 

Pues te digo que el 64DD va a salir varios 
meses después que la consola y que durante 
ese tiempo irán saliendo juegos 
exclusivamente para ella. Te digo que el 
precio del 64DD no es definitivo y que el 
propio Howard Lincoln dijo que harían todo 
lo posible porque fuese inferior al de la 
propia N64. Te sigo diciendo que, excepto un 
par de proyectos de Rol, la mayoría de los 
Juegos de los que se habla están pensados 
para salir en cartucho. Y termino diciéndote 
que yo confío en la línea seguida por 
Nintendo, que, a diferencia de otras 
compañías de videojuegos, no se caracteriza 
precisamente por dejar tirados a sus 
clientes. 

¿Crees que Nintendo está preparando algún 
bombazo para sus actuales consolas? 
Ejemplos: sistemas de 32 bit o CD para 
Super, nuevos juegos esperadísimos ('Zelda 
ໃ”, . . . ) , Virtual Boy en España, ... 

Precisamente hay un rumor que anda rondando 
estos días por la redacción. Hemos oído que 
Nintendo va a lanzar una nueva consola 
portátil de 32 bits, en color, y compatible 
con los juegos de Game Boy. ¿Qué te parece? 

A lo largo del 96, ¿se pondrán a la venta 
en España juegos como 'Starwing 2” , 
‘Comanche’, ‘Kirby's Star”, ‘Super Mario 
RPG? jaaa? 

Lo de 'Starwing 2' y ‘Comanche’ lo veo 
difícil. Del resto encontrarás cumplida 
información en las siguientes páginas de la 
revista. Lo tenemos casi todo, así que ya 
sabes, a leer toca. 

Francisco López. 15 años. Narón (La Coruña). 








ANDREW BAGNEY, 
PRESIDENTE DE 
NINTENDO ESPAÑA 


Andrew Bagney, Presidente 
y Director General de 
Nintendo España, falleció 
súbitamente el sábado, 24 
de febrero, víctima de un 
ataque al corazón. 
Bagney, norteamericano de 
40 años, casado, era li- 
cenciado en ciencias po- 
líticas por la John Hop- 
kins University. 

Durante los 20 años que 
vivió en nuestro país de- 
sarrolló su carrera pro- 
fesional en el mundo del 
software y los videojue- 
gos . En 1985 creó ERBE 
Software, compañía dedi- 
cada a la comercializa- 
ción y distribución de 
videojuegos. A Erbe le 
siguieron MCM, Erbe Cata- 
luña, Erydis Barcelona y 
CIF Uno Madrid, compañía 
que también presidió. 

En 1991, Bagney consiguió 
hacerse con la distribu- 
ción en exclusiva de las 
consolas Game Boy y Super 
Nintendo a través de ERBE 
software. Y en julio de 
1993, fue nombrado Direc- 
tor General de la recién 
creada filial en España 
de Nintendo. En marzo de 
1995 alcanzó la presiden- 
cia de Nintendo España. 
Adiós Andy, tus amigos, 


conocidos y todos los que 
llevábamos tanto tiempo 
trabajando contigo vamos 
a echarte de menos. 











noticias 


1) Unirte a nosotros un mes más ha sido una magnifica idea. 
No la podias haber tenido mejor. 

2) Antes de nada, que no se te olvide votar por la llegada de 
Super Mario RPG”. A ver si entre todos conseguimos 
que nos lo traigan traducido. 

3) Te recordamos que sería el tercero que sale en castellano. 
¿Los dos primeros? Ilusion of Time” y “Secret of Ever- 
more”, que tiene Preview en este mismo número. 

4) ¿Te has fijado cómo está pegando la portátil últimamente? 
Pinocchio’ y ‘CutThroat Island’ están puntuados en nues- 
tras páginas. 

5) Y de postre, ración doble con un destripe de principio a fin 
de Donkey Kong Land’. El cien por cien ya es vuestro. 

6) ¿Hay alguien ahí fuera jugando а Doom’? Si tienes un 
truco de ese juego, ya estás mandándolo a nuestro Desafío. 

7) ¡Ab! También puedes pasarte por la guía que publica- 
mos. Encontrarás todos los mapas con sus lugares secretos. 

8) Este mes по te vamos a mandar al cine. Puedes ver еп ca- 
sa los vídeos de «Art of Fighting» y «Fatal Fury. 

9) Pero que sepas que de ver «Toy Story» cuando la estrenen 
no te libra nadie. De momento, ve abriendo boca con nues- 
tra Preview del juego de Super. 

10) Y rellena el hueco que te queda en la pared de la habi- 

tación con los posters que regalamos. 

11) Seguimos tirando la casa por la ventana. Ahora coge 
un boli y rellena el cupón para participar en el concurso 
de Tintin. 

12) Ya sabemos que tu madre “te lo tiene prohibido’, pero... 

¿qué tal una visita al salón recreativo? Nosotros то se lo va- 

mos a decir a nadie. 

13) Hombre, es que cosas como Street Fighter Alpha 22 о 

las nuevas máquinas de Konami no se ven todos los días. 

14) ¿Te has enterado de lo de Square Soft? ¿No? Pues te lo 

contamos todo en un reportaje a dos paginas. ¡Qué fuerte! 

15) Menos mal que todavía les quedan cinco juegos de Super 

por lanzar. ¡Es una buena idea esto de buscarle el lado posi- 

tivo a todas las cosas! 

16) No queremos ponernos pesados, pero uno de los cinco se- 

rá “Mario RPG”. ¿Te hemos dicho ya que llames al Club 

Nintendo?. 

17) Esta idea es propiedad exclusiva de Kirby, y las dos sé 

guientes también. 

18) Así una nos sirve para recomendarte ‘Kirby's Dream 

Сонг... 

19) ...Ү la otra para que te enviemos a la Anticipación que 

trata de su próximo juego. 

20) Que по, que no nos hemos olvidado de los 64 bits. ¡Sí 

tenemos basta dos reportajes dedicados a Nintendo 64! 

21) Esperamos que te gusten y que, de paso, te animen a se- 

guir engordando esos aborrillos para comprarla cuando llegue 

el día. 

22) Pero mientras tanto, nosotros con la Super y con los ti- 

tulos de Time Warner que vienen. 

23) Pero по acaba ahi la cosa: tenemos la avalancha que nos 

prepara Nintendo para los próximos meses. También te la 

contamos en este número. 

24) E incluso THO está que lo rompe. ¿Dónde? Pues en el 

reportaje de turno. 

25) Para el final nos hemos dejado una de las cosas que se- 

guro que pegan más fuerte: el Dossier de Dragon Ball Z’. 

26) Lo sabíamos. Sabíamos que ibas a dar palmas de ale- 

gria соп las orejas cuando lo vieses. 

27) Llegamos al final de las ideas y al final de la revista, así 

que un repaso a los trucos y las guías nunca está de más. 

28) Es que este mes tenemos más páginas que nunca: te da- 

mos los golpes de Зварот ота? y te iniciamos en el surrea- 

lista mundo de Earthworm Jim 2 . 

29) Habrá que ir pensando en el número que viene. Te guar- 

damos un espacio para tus cartas a Big N, tus dibujos, tus fo- 

105, EUS ÍTNCOS... 

30) Nos hemos quedado con tu cara, sabemos dónde vives y 

hasta cómo te llamas. Si no te vemos aquí el mes que viene, 

iremos a buscarte. 





mjapón Estrategia para los ‘jovencitos’ 


CONSTRUYE 
TU PROPIA CIUDAD 
EN ‘SIM CITY LIMITED” 


e La última entrega de la saga de Maxis llegará a las Super 
niponas en julio 


‘Sim City Limited! está siendo diseñado para que los 
más jovencitos de la casa puedan enfrentarse a una simu- 
lación urbana sin problemas de items, iconos y otras 'rom- 
peduras' de coco que normalmente aparejan estos juegos. 
En realidad, lo que está haciendo la compañia SLG es 
construir una versión simplificada del clásico de Maxis y ba- 
ñarla en gráficos brillantes, coloristas, un mundo donde to- 
do es muy bonito y además parece fácil de levantar. 

En esta placa de 24 megas, habrá además un tono Тће- 
me Park' que agradará al público. A la par que constru- 
yes una casa, puedes seleccionar el tipo de persona que 
va a vivir alli: su sexo, aspecto, ropa, hasta su comida y ani- 
mal favoritos. Es más, si pinchas sobre cualquier personaje 
que cruce la calle en ese momento sabrás si es feliz, si tie- 
ne problemas con la polución, si quiere hamburguesas.... 

‘Sim City Limited’ llegará a las tiendas japonesas es- 
te verano. Aqui, en España, nos tendremos que conformar 
con los 'babeos' de los nipones y su ratón Sim. 











АКР. El juego más grande jamás concebido 


“TALES OF PHANTASIA' 
TIENE LOCOS A 
LOS JAPONESES 


e 48 megas de Rol, voces digitalizadas, héroes, dramas... 


Es el juego de Rol más sonado, el juego del que todo el mundo está hablando en Japón. ¿Qué tendrá 
"Tales of Phantasia', qué tendrá? Evidentemente tirón, primero. Y luego unas condiciones técnicas 
nunca vistas hasta la fecha. El titulo de Namco, que si los cálculos no nos fallan ya deberia estar a la 
venta en Japón, carga en 48 megas una historia clásica, preciosa. Y al mismo tiempo que invita a 'ro- 
lear' sin complejos de novato, emboba tecnológicamente al personal. Tan suculenta cantidad de me- 
moria implica digitalizaciones de gráficos y voces, muchas voces. Hasta canciones completas. ¿Os ima- 
gináis la mezcla? Con razón el juego de marras tiene atrapados a los japoneses. ¿Para cuándo una 
fiebre parecida en estas tierras? No nos toméis el peluquin, al menos de momento. 
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ФОШЕМ ЕМСЕМОІО 


SI TU NO EXISTES, 
4 
г TU CONSOLA? 


SI TUS PADRES 

NO HUBIERAN NACIDO, 

TU NO EXISTIRIAS, 
b 


. 
ຈ 
* 
» 
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SI NO TIENES 
ANTEPASADOS, TUS PADRES 
NUNCA HABRIAN NACIDO, 


PERO... SI АС 


HABITANTES DE LA EDAD MEDIA, 
ACABARAS CON TUS ANTEPASADOS, 


ENCENDERAS TU CONSOLA, 


ЕМТКАРА$ 
EN LA PREHISTORIA, 


v 


LUCHARAS CONTRA 
LOS EGIPCIOS, 


ACABARAS 
CON TODOS LOS HABITANTES 
DE LA EDAD MEDIA, 
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Nintendo Acción descubre 
el proyecto mejor guardado de Capcom 





¿“Street Fighter 3”? 
Los rumores que casi lo 
daban ya por hecho se primera impresión: Conserva la esencia ‘SFA; gráfico estilizado, revolución en 


Capcom ha querido “testear” la jugabilidad de su nuevo arcade ‘Street Figh- 
ter Alpha 2’ en los salones japoneses con una asombrosa versión beta. La 


han esfum ado. ¿P or los luchadores, combos, movimientos, pero inventa retoques y novedades. 
, Para empezar, se ha insuflado un nuevo aire gráfico a caracteres y de- 
que ໃ Pues porque acaba corados: nuevos colores para los fondos (reducir el 'empastelamiento' ante- 
de aterrizar en rior) que dan una mayor profundidad. Hay nuevos escenarios (el pie de una 
. montaña nevada, una calle atestada y un puente donde personajes sagrados 
los salones japoneses de Capcom hacen sus apuestas: alli están Felicia, Strider, Capitán Comando 
“Street Fi ghter Al pha ງ. y un ‘marine’ de Alien Vs Predator’). Podréis elegir de principio a 18 lucha- 
dores, ahora más voluminosos. Regresa el plantel de 'SFAlpha' y Dan, Bison 
y Akuma son seleccionables sin trucos raros; vuelven Gen, de las series “Figh- 
ting Street' y Dalshim y Zangief, del clásico; y debutan Sakura, una chica de 
Чоок’ escolar y movimientos similares a los de Ryu, y Rolento, un mercenario. 
Todos contarán con el Custom Combos: realizar movimientos adicionales al 
combo habitual tras un determinado golpe. Y podrán cambiar el sistema de lu- 
cha de cada jugador antes o durante el combate. La beta aún es mejorable, pe- 
ro se espera que la versión final pueda aterrizar en USA esta primavera. 


Viejos y novatos, chalados y cuerdos, hasta 18 personajes estarán 
pronto en todas las máquinas recreativas al son que marca SF. Y junto 
a ellos, sus golpes, con un nuevo sistema de combos que os alucinará, 








ENCIENDE TU CONSOLA 
Y CAMBIA EL RUMBO DE LA HISTORIA. 


ECRET O EVERMORE 


LA AVENTURA MAS LARGA A TRAVES ຮ DEL TIEMPO. 


y ES 
Жш 
“шь Ruffleberg. Pero, йеп cuidado! un descuido, un destino erróneo o un falso amigo pueden llevarte a provocar 
y la absurda situación de no haber existido nunca. Un viaje alucinante a través del tiempo donde tendrás que 
| resolver multitud de enigmas en 20 localizaciones distintas, contarás соп 18 poderes especiales para enfren- 
© tarte a 45 tipos de enemigos diferentes y а 20 super enemigos al final de cada fase. Tendrás que ganar más 
= de 1000 combates y sólo así podrás volver al presente, sin haber destruido ni tu pasado ni a ti mismo. 


Entra en el mundo de Evermore y sentirás el poder de la máquina del tiempo creada por el profesor 


Contarás con un fantástico LIBRO DE PISTAS de 76 páginas con la guía completa del juego, 
388 pantallas, 29 mapas y 120 ilustraciones por si en algún momento sientes que te flaquean las fuerzas. 


TEXTOS ОЕ PANTALLA EN CASTELLANO. No podia ser menos. Tendrás todos los textos de |ж 
pantalla en castellano, соп: emás de 644.000 bytes de textos en pantalla e42.846 palabras |: 
eel equivalente a 235 páginas de tamaño 44. 


Nintendo España, S.A. 
Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título, llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44 Р° Castellana, 39 - 28046 Madrid 








o publicamos en rigurosa primicia: la revolucionaria conso- 

la de Nintendo no llegaria a España hasta el 30 de octubre. 

¡Con la de ilusiones que nos habiamos hecho! Aspirábamos 

a jugar con Ultra antes del verano, ahora jugaremos con 

Nintendo 64 antes de Navidades. Pero, ¿qué ha sucedido 

para que hayan cambiado tanto los planes? ¿Qué se cuece 
de verdad en el horno Nintendo? 

Todo es una simple cuestión de expectati- 
vas de venta y capacidad de producción. Di- 
as antes de que se celebrara el Shoshinkai, la 
revista japonesa Family Computer Magazine 
hizo una encuesta entre los poseedores de 
licencia N64 nipones preguntando cuántas 
consolas se podrian vender durante el pri- 
mer año sólo en Japón. El 37% de los en- 
cuestados dijo que más de 3 millones. 


el lanzamiento Tes 
màs esperado de Nintendo 


VLINA 


00 


partes, y luego saltar a EE.UU. (30 de septiembre) y Europa (30 de 
octubre). Asi, se garantiza la distribución a los puntos de venta. 

La explicación oficial es lógica y hasta acertada. Pero también deja 
leer entre lineas. Se dice que las compañias que trabajan para N64 han 
acogido el retraso casi con alegria: ¿no será que en realidad hay muy 
poco preparado, y que sólo ‘Mario’ y ‘Kirby’ podrian llegar a tiempo en 

Japón? Se dice también que la fábrica de Ko- 
be no tiene suficiente capacidad de produc- 
ción: ante la magnitud y urgencia del lanza- 
miento, ¿por qué no intensificar la ‘cadena’? 

Otra de las causas del retraso es que la 

compañía nipona está controlando la cali: 
dad final de los juegos (cosa de la que 
carecen algunos titulos de PSX y Saturn), 

у parece que eso podria estar ralentizan- 


\ do la salida de los productos. Y queda 


Después del show, el porcentaje que se 
decantó por la perspectiva más optimista 
(3 millones o más) se elevó hasta el 65%. 

Ante esto, Nintendo opta por paralizar los 
primeros planes: no se tiene suficiente ca- 
pacidad de producción como para abaste- 
cer esa demanda. O sea, que no podria 
producir a tiempo las cantidades necesa- 
rias inicialmente. La solución: escalonar el 
> lanzamiento де la máquina, centrarse en 
: Japón desde el 21 de abril, llegar а todas 
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* El retraso en su salida ha sido bien 
«acogido-por las compañias con 
licencia N64 pues asi tendrán más 
tiempo para finalizar sus proyectos. 


e Nintendo no quiere que le ocurra lo 
mismo que ha sucedido en los casos 
de Sony y Sega: incapacidad para 
garantizar disinbución a todos 
los puntos de venta. 


otro tema, las licencias. Aunque la Gran 
№ ha reiterado mil veces que el software 
que llegará a su consola será exclusivo, 
al menos por un año, diversos poseedo- 
res de licencia, entre ellos Acclaim, nos 
han contado que aún siguen negociando 
ese punto. En fin, que si los juegos по 
van a ver la luz hasta que esta pequeña 
trifulca se solucione, nadie está en dis- 
posición de asegurar cuándo va a salir la 
consola. Nadie, excepto Nintendo. 








Días antes del cierre de este número, 
un rumor sacudió los cimientos de 
Nintendo. Un diario nipón decía: “N 64, 

nuevo retraso. La consola no se pondrá a la venta 
hasta finales del mes de julio, en Japón. 
Problemas en la fabricación de algunos 
componentes y deficiencias en la cadena de 
producción serían los responsables.” 
El anuncio saltó a Nintendo España, que 
rápidamente entró en contacto con Nintendo 
Japón. Confirmado: el diario japonés especulaba, 
alarmaba sin fundamento. Se mantiene el 21 


Desfile de “control pad' para Nintendo 64. Moda primavera-verano, < e | > de abril como fecha de lanzamiento. Menos mal. 
1996. Si hasta parecen joyas de Bulgari. Una pregunta: ¿de verdad ў \ - 

que van a llegar a España todos estos mandos, tan monos, tan 

modernos? Nada, que me quedo con el azulito... 


“De acuerdo con aquéllos que conocen mejor el Hemos querido recuperar estas imágenes del 


mercado, N64 sobrepasará en Japón, en sólo un Shoshinkai para que no olvidáramos el efecto que tuvo 


año, las ventas mundiales hasta la fecha de la en Japón la presentación de Nintendo 64. Tras el show, 

da $ Рабин. la mayoria de licenciatarios nipones llegó a la conclusión 
consola Sony PlayStation. de que podrian venderse más de 3 millones de 
máquinas sólo durante el primer апо. 


“El producto será conocido por Nintendo 64 en el 
mundo, y será identificado en todos los países M mp [ии ສ | 


a 


SEPTE " 
tandard de calidad en videojuegos.” = =’ УТ ງ ພູ <. ຊ, ທ ' 
como un standard de calidad en videojuegos. | | JE g5 уе h eal © 


“Ofreceremos un precio de venta final por debajo de | A huw Ý ya 3 
los 250$, mientras que el sofware costará más o | - і ອຍ 7 E №) | $ a 


menos lo mismo que las novedades para SNES.” 





“El soporte magnético que Nintendo está 
desarrollando para N64 (64DD) se conectará en 
la parte inferior de la máquina y será de acceso 
frontal. Incorporará unos ‘pack’ de expansión de 
RAM de 162 ມມ 
MegaBytes, que se ии 
МЕТРЕ Р: -” ULA 
introducirán en el < 
puerto diseñado a |  ສານາກຮາວ0 
tal efecto.” | ј =. : 
La cosa va de diseño publicitario, que en el caso de Nintendo es muy significativo. En el centro, el cartel promocional del Shoshinkai. Mario 
р q y sig | 
р М descubre №4, pero no acerca las manos más de lo debido. A la izquierda, la publicidad que se han marcado en Nintendo USA para trasladar 
El tamaño de los | al público la fecha del lanzamiento de la máquina y unos cuantos mensajes de encia y calidad. Mario d sitio a Koopa y cuenta que 
discos magnéticos | los dinosaurios echarán a volar el 30 de septiembre. A la derecha, el anuncio que últimamente ronda las revistas inglesas. Continúa hat lando 
; | de Ultra 64, pero no veáis соп qué sinceridad: No puedes comprar esto. Paciencia chavalin, a veces no hay más remedio que espere 
será de 3 314 Е 4 Р p у Я 
pulgadas y ; 
contendrá 64 
MegaBytes de 
2» La prensa internacional y los mentideros de Nintendo en Japón ya han hecho sus 
atos. | y 
apuestas sobre los primeros títulos que aterrizarán para la consola de 64 bits. 
“Aun ún ‘Mario 64, el primero, formará un ‘pack’ inicialmente con la máquina. Según 
“Aunque aún no | j 
está decidido el | Nintendo, será el mejor arcade de todos los tiempos. De lo que no debéis dudar es 
precio de 64DD, | de que será el juego perfecto para demostrar al mundo las capacidades de N64 
intentaremos que sea | (pensad en cosas como entorno tridimensional, libertad absoluta de 
menor que el de la consola. Presentaremos esta movimientos, fiabilidad de manejo con el stick 3D del mando, facilidad en el 
unidad a finales de 1996.” | control, capacidad de sorpresa, nuevo mundo de sensaciones...) 
‘Воду Harvest”, de DMA Design, será el segundo. La gente de Lemmings’ у 
“Desde el principio, no ha sido nuestra intención Unirally' se ha marcado un híbrido entre Jungle Strike” y War of the Worlds’ 
lanzar precipitadamente tantos juegos como fuera en el que vebículos (hasta 80 tipos diferentes) y alienígenas comparten papeles 
posible al mercado. Hemos querido asegurarnos de protagonistas. “Kirby Bowl 64, el tercero, es otro de los títulos de Nintendo 
que cada nuevo título fuera capaz de Ш у= también se presentó en el Shosbinkai (20%). Por lo que se sabe hasta el 
superar cualquier experiencia que se haya momento, permitirá la participación de 4 jugadores simultáneos. Cada uno 
tenido con un videojuego. El plan es introducir de controlará a un perfecto y orondo Kirby (ojo al juego de luces) sobre una superficie 
8 а 16 de estos espectaculares títulos en | 3D de contornos suaves, y el objetivo será hacer chocar a nuestro personaje con 


EE.UU. a lo largo de 1996.” los del resto de jugadores hasta dar con ellos en un precipicio sin final. ‘Mario 64' 
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KAWASAKI Superpik allenge / EA te invita a disfrutar en las carreras 









Las motos aceleran 
el ritmo de la Super 


Ya podéis poner a 
punto vuestra Super 
porque llega un 
juego que no 


PLAYER 1 





| RS permite flaqueos. 
pl Hablamos de 
velocidad, 


Últimamente la suerte no habia sonreido a los mu- ມ . 
chos amantes del motociclismo que hay en nuestro pais: “Dirt habil idad, emoción 
Trax FX' y ‘Kawasaki Superbikes Challenge, los dos últimos títulos de y, cl aro, motos de 
Super con las motos como protagonistas no habian conseguido cruzar | ha 
nuestras fronteras. Ahora parece que por fin van a poder ponerse el casco, altísima cilindrada. 
engrasar bien su consola y pisar a fondo los botones del mando, porque el se- 
gundo titulo que os acabamos de nombrar estará pronto entre nosotros. 

Con la perspectiva subjetiva por bandera, gráficos no muy detallados y una razonable 
sensación de velocidad, Kawasaki Superbike Challenge” invitará а los aficionados a la velocidad sobre dos 
ruedas a poner a prueba sus dotes de conducción en los circuitos del Campeonato del Mundo o bien par- 
ticipando en las míticas 8 horas de Suzuka. 

Aunque no presente escuderias ni nombres reales, el juego hará todo lo posible por aproximarse fielmente a 
lo que se siente al pilotar una de estas potentes motocicletas: habrá trazados para todos los gustos, ajustaréis 
las condiciones de vuestra máquina al tiempo que haga durante la carrera y hasta podréis desafiar a un rival 
aprovechando la opción de pantalla partida. La parrilla de salida está ya lista. ¿Os apetece participar? 
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Tras innumerables idas y venidas, tachones en la lista de lanzamientos, descartes, rumores y 
otras situaciones por el estilo, Electronic Arts ha decidido poner a la venta en nuestro pais 
este cartucho de motos que viene de la mano de Time Warner. En él vais a cabalgar sobre 
un motor de altisimo cubicaje, a la vista de manillar y contadores, y a surcar los circuitos más 
espectaculares del campeonato del mundo. Y si os animáis, permite dos jugadores a la vez. 







concurso 


¿sabrías contestarnos a estas 
tres preguntas? 


1) ¿Cómo se llama el jóven al que 
Tintín busca en el Tíbet? 
a- Chun-li у 
b- Tchang 
c- Chenk 

2) ¿En cuantos niveles podéis con- 
trolar al Capitán Haddock? 
a- Sólo en el de la escalada 
b- En todos 
c- En Ninguno 

3) Uno de los niveles transcurre: 
a- En una estación de esquí 
b- En el Everest 
c- En un monasterio Lama 


Si adivinas las respuestas, podrás ga- 
nar uno de los 25 lotes que sortea- 
mos de Tintín en el Tíbet : 


cartucho para Super Nintendo 
+ 
plumier para tus bolígrafos 


NTE 
фу, LAS AVENTURAS DE TINTIN 


CUPÓN DE PARTICIPACIÓN 
TINTIN EN EL TIBET 


Apellidos 
Dirección 
Localidad 
Provincia 

C.Postal 


Las respuestas son: 


BASES CONCURSO TINTÍN EN EL TÍBET. ° 


1. - Podrán participar en el concurso, todos los lectores de la revista 
NINTENDO ACCIÓN que envíen el Cupón de Participación a la siguien- 
te dirección: HOBBY PRESS,S.A.; Revista NINTENDO ACCIÓN; Aparta- 
do de Correos 400; 28100 Alcobendas (Madrid). 

Indicando en el sobre: «CONCURSO TINTÍN EN EL TÍBET» 


2.- De entre todas los cortos recibidas con los respuestas correctas, se 
extraerán VENTICINCO cuyos remitentes ganarán un cartucho de Su- 
per Nintendo, un plumier para bolígrafos y un cómic de TINTÍN EN EL 
TÍBET. El premio no será, en ningún caso, canjeable por dinero. 


3. - Sólo podrán participar en el sorteo los cartas recibidas con fecha 
de matasellos de 15 de marzo 1996 al 1 de mayo de 1996. 

4. - El sorteo se realizará el dia З de mayo de 1996, y los ganado- 
res se publicarán en el número de junio de 1996 de la revista NIN- 
TENDO ACCIÓN. 

5- Coso de que algún premio se extravíe en el correo, el propietario 
dispondrá de tres meses desde que se publiquen los nombres en la 
revista para notificar a la revista el extravío. ч 
6, - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación to- 
tol de sus bases. 

7 -Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bo- 
ses, será resuelto inapeloblemente por los organizadores del concur- 
so: INFOGRAMES, EDITORIAL JUVENTUD y HOBBY PRESS. 


Editorial Juventud 


0113143 
MOULINSART 1996 


INFOGRAMES 
Ф: 


Naas? 


SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™ IS TRADEMARK OF NINTENDO CO. LTD. 


© 1935 INFOGRAMES MULTIMEDIA 
ә 





JOA 


“art of fighting” 
y “fatal fury” 


“Fatal Fury” y “Art of Fighting” hace ya 
tiempo que dejaron de ser sólo 
videojuegos. Siguiendo el ejemplo de 


en lu 


En la OVA de ‘Art of 
Fighting' que veremos en 
Espana, Mr. Big secuestra a 
Yuri, la hermana de Ryo, 
para intercambiarla por el 
diamante estrella. Robert y el 
mismo Ryo se hacen con la 
piedra preciosa, pero la 
acción termina en tortas y 
Mr. Big en prisión. 


Empezó la fiebre con la realización de dos 
especiales de televisión sobre 'Fatal Fury' y 
una OVA de “Art of Fighting". La critica se divi- 
dió. Lo de 'Art of Fighting' resultó un entrete- 
nido video capaz de complacer a cualquier 
fan del juego e incluso de hacer pasar un buen 
rato а los ‘locos’ del anime. “Fatal Ригу’ no tuvo, 
sin embargo, tanta suerte. Los dos episodios 
de televisión eran bastante flojos, pecaban de 
un desarrollo excesivamente lento y ofrecian 
muy pocas peleas: apenas cuatro combates 
entre los dos capitulos -con la participación de 
Geese, Jef, Terry, Andy y Joe- y encima bre- 
ves, 50505 y poco convincentes. 

Mejor suerte corrió la adaptación de este jue- 
go al cómic. Las aventuras de los hermanos 
Bogard se vieron plasmadas en un manga con 
guión y dibujo de Ken Ishikawa. E! intento ob- 
tuvo mejores resultados que los capitulos tele- 
visivos, ofreciendo al lector ni mås ni menos 
que lo. que esperaba: una historia sencilla, sin 


‘Dragon Quest’, SNK 
(propietaria de las 
licencias de ambos 
juegos de lucha) 
decidió probar suerte 


e intentar repetir el éxito de estos 
cartuchos en un terreno distinto, 


el de la animación. 


complicaciones pero correcta, con una buena 
dosis de combates, muchos personajes en 
acción... algo que podria gustar por igual a un 
aficionado a la saga de SNK o a cualquier lec- 
tor que buscara una trama simple y entretenida. 
El manga fue editado en España por la edito- 
rial Planeta. Asi que, si a alguien le interesa, 
ya puede encontrarlo en castellano. 


Y por fin, una pelicula 


En el verano del 94, Masami Obari dirigió el 
primer largometraje sobre la base FF. ‘Fatal 
Fury: The Motion Picture’ supo aprovechar 
mejor la oportunidad, convirtiendo “Garou 
Densetsu' (asi se conoce a este juego en 
Japón) en un filme de acción que dejaba en 
ridiculo los especiales de televisión. Masami 


Te contamos la 





El público no reaccionó bien 

a los dos especiales de 

televisión que se realizaron 

sobre la base 'Fatal Ригу’. No 
habia acción, ni marcha. | 
Todo cambió con el Motion 
Picture' de Obari. Combates 

tan trepidantes como los que 

veis junto al texto se repetían 

sin descanso en la cinta. 


Mai le da un toque picante al film entre las escenas de acción. Pero | 
tranquilos, los escarceos eróticos no pasan de aqui. Como mucho, 
algo parecido a lo que tenéis más abajo: Mai sale la ducha y зе Y 
protege con una toalla. Animar, lo que se dice, anima. Otra cosa es ы 
que vosotros seáis de lo más pudoroso, oye! % 


Obari (‘Bubblegum Crisis') se encargo del di- 
seño de los personajes, realizó el «storybo- 
ard» y dirigió la pelicula, todo un trabajo con 
el que se aseguró de ofrecer al público lo más 
parecido al juego en versión anime. Obari, 
que también estuvo implicado en los especiales 
TV, presentó esta vez personajes más cla- 
ros y definidos, movimientos таз suaves у 
combates mås rápidos, como en el juego. El 
argumento, además, no era una vulgar excusa 
para enfrentar a los personajes, sino una histo- 
ria bien definida y muy entretenida. 

El desarrollo de este Motion Picture provo- 
caba nada menos que 13 enfrentamientos 
donde intervenian, por este orden, Rudolf, 
Krauser, Geese, Terry, Kim, Joe, Bear, 
Andy, May, Jubei y Lawrence. Los combates 
eran råpidos, a veces casi una sucesión de 


flashes. Y la pelicula terminaba consiguiendo 
lo que se proponia: entretener, divertir y satis- 
facer por igual a ‘usuarios’ de juegos y animes. 


‘Art of Fighting’, la OVA 
de la que os hemos ha- 
blado al principio del tex- 
to (aunque ya han salido 
muchas más en Japón), 
y ‘Fatal Fury: the Motion 
Picture' llegarán muy 
pronto a las tiendas. Se- 
rá de la mano de Man- 
ga Films y a un precio 
no superior a las 3.000 
pts. Echad un ojo а las 
cintas y asi podrėis 
constatar la calidad de 
ambas adaptaciones. 


La inquietante Mai Shiranui serå 
una de las diversiones de ‘Fatal 
Fury: Motion Picture’. Aqui 
podemos verla en sus episodios 
de lucha, en paños menores y 
coqueteando con Andy. 
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АМА MA ¿Ta РАТУ 


‚С Confidencial 


Los rumores que se cuecen en El Confidencial 
permanecen imperturbables número tras número para 
ponerle un poco de picante a la cocina “consolera”. 
Este mes, nuestra carta trae una nueva ración de 
especulaciones condimentadas con una pizca de 
curiosidad y otra de cotilleo. Esperamos que os guste. 


" Aunque no se ha hablado mucho de él, no nos 
resistimos a informaros de un RPG que presentaron 
al alimón Hudson Soft y NCL hace ya un par de 
meses. Se llama Tengai Makyo Zero”, y destaca 
porque incorpora un chip llamado PLG. Resulta 
que el invento en cuestión es capaz de memorizar el 
tiempo y la fecha reales, de forma que si juegas por 
la noche será de noche en el juego. Otros detalles 
sorprendentes son que están incluidas las estaciones, 
que los personajes te felicitan en tu cumpleaños 
e incluso que si dejas de jugar durante un par de 
semanas, cuando retomes la partida tu mascota se 
habrá muerto de hambre. 

• El campo de posibles nuevos títulos está más 
que sembrado este mes. Quedaos para empezar con 
‘Toh Shin Den’ y ‘King of Fighters’ como 
posibles conversiones de Takara para la Game 
Boy. No nos preguntéis cómo piensan hacerlo, pero 
el caso es que el rumor existe. 

• Pero no os despistéis, porque la cosa no queda 
ahi: Capcom prepara War of the Gems’, ип 
cartucho de Super protagonizado por superhéroes de 
la factoría Marvel entre los que se encontrará gente 
como Spiderman, el Capitan América o La Masa. 

" Bandai, por su parte, también se está 
poniendo las pilas. La compañía japonesa trabaja en 
un nuevo capítulo de los “Power Rangers' para los 
16 bits. Aún no sabemos su título ni sus 
características, pero sí podemos aseguraros que el 
cartucho estará disponible después de verano. 

• Uno que no levanta cabeza es “FX Fighter. 
Primero sonó como juego de lucha poligonal para 
SNES, después se convirtió en proyecto para N64 
Jy finalmente, ya nadie pone la mano en el fuego por 
sn aparición en alguna consola Nintendo. 

• En el número del mes pasado os dábamos los 
primeros datos sobre “Killer Instinct 2* y os 
informábamos de la desaparición de Cinder, 
Riptor y Chief Thunder. Sin embargo, hemos 
oido que estos chicos no se nos han ido realmente, y 
que en realidad han pasado a ser personajes secretos, 
incluidos en el juego. 

e Nintendo 64 (ex-Ultra) sigue dando que 
hablar. De Software Creations, uno de los 
miembros del ‘Dream Team’, sabíamos que 
estaban trabajando en “Creator”, pero ahora nos 
hemos enterado de que también tienen un puzzle 
entre sus proyectos. 

* Dicen que las despedidas son tristes, pero esta 
vez la endulzaremos con una curiosidad extraída de 
‘Super Mario RPG”. Responde al nombre de 
Boshi’, trabaja de “anti-Yoshí', es azul, lleva 
gafas de sol, luce una cresta roja y un collar de 
pinchos alrededor del cuello. Pronto publicaremos 
una foto suya. 


Por Javier Abad 





MoaVvahice Tras la estela de “NBA Jam’ 


ACCLAIM VUELVE 
A LA CARGA 
EN SUPER NINTENDO 


e “College Slam’ saldrá a la venta esta primavera en USA 


Acclaim no se rinde. Especulamos con que deja la Super, con que cierra y luego...sorpresa. Tras 
‘Revolution Х' y 'CutThroat Island’, está a punto de aparecer en EE.UU. ‘College Slam’ (en abril). Se tra- 
ta de un juego de baloncesto que cuenta con 44 equipos de las mejores Universidades yanquis. 
‘College Slam', que a priori resulta la cul- 
minación del estilo ‘NBA Jam! en grå- 
ficos y opciones de juego, incorporará una 
opción para editar jugadores y equi- 
pos, bateria para salvar temporadas ente- 
ras y hasta estrategias para entrenadores. 
¿En España, en verano? 


ສເວເເ250. Llegarán con el verano 


‘PINOCCHIO’ Y "MAUI 
MALLARD” APLAZAN 
SUS ESTRENOS 


* La versión Game Boy de “Тоу Story' aparecerá en mayo 


Nintendo España ha retrasado la salida de 'Pinocchio' y ‘Маш Ma- 
llard’, dos de los cartuchos SNES más esperados. Problemas en 
la producción han provocado que el primero no haya visto la luz 
hasta ahora, tras ser anunciado para primeros de año. 'Maui Mallard' 
saldrá en junio. Dos súper ventas para GB están también en capi- 
Па: Toy Story, aparecerá en mayo y ‘Kirby's Block Ball, con Kirby 
en una especie de 'Arkanoid' o destroza ladrillos, en julio. 


Mencuentio Nintendo presentará 


oficialmente su máquina en la feria americana 


EL MUNDO DEL 
SOFTWARE, 
PENDIENTE DEL «ЕЗ» 


e No faltará nadie al ‘show’ más importante del año 
ELECTRONIC ENTERTAINMENT 











Primavera de ‘ferias’ a la vista. Entre los dias 14 y 16 de abril, ci- 
ta europea bajo la carpa londinense del primer ECTS del año. Entre el 
16 y el 18 de mayo, turno para el espectáculo americano. El «ЕЗ» 
(Electronic Entertainment Expo) reunirá en el Centro de Convenciones 
de Los Ángeles a lo más granado del soft internacional. Nintendo pre- 
sentará oficialmente зи №64 asi como muchos de los juegos que cono- 
cemos de oidas o de pantallas. Asi que promete ser mejor que la edición 
del 94, cuando se descubrieron tecnologia Ultra 64 y ‘Donkey Kong 
Country” a pares. Estaremos alli y a lo mejor hasta nos traemos una №64. 


LOS ANGELES 
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noticias 
moficioso, ¿Noticia o simplemente rumor? 


ELECTRONIC ARTS 
PODRÍA ESTAR 
DESARROLLANDO 
UNA VERSION SNES 
DE ‘ROAD RASH’ 


e La revista americana Nintendo Power 
lo publica en su último número 


Menudo mes de sorpresas. Y ya iba siendo hora de que entre tantos retrasos, anulaciones y lanza- 
mientos poco afortunados, nos encontráramos con algo positivo. Aunque ese algo ni siquiera esté con- 
firmado. Por si os habiais perdido, estamos hablando de Road Rash’ y de los rumores que aseguran R 
una inminente versión para Super Nintendo. Al principio fue una breve nota en Internet (seguramente de : 
algún fanático demasiado informado), pero lo siguiente es que la revista Nintendo Power, órgano oficial. 
de Nintendo América, lo ha publicado en las páginas que dedica a lanzamientos que nos vienen. Коа ¿E 
Rash el clásico de Electronic Arts, estaria disponible a lo largo de esta primavera en EE.UU. 

¡Casi nada! Motos y acción sin parar, el rugido de uno de los súper ventas de todos los tiempos 
en el mundo Nintendo. ¿Tiramos las campanas al vuelo? Un momento. Electronic Arts no ha confirma- 
do (tampoco ha desmentido) que estén trabajando en el tema. Y Nintendo tampoco ha abierto la boca. 

Todo sea que la compañia americana le haya cedido la licencia a alguna otra casa: THO, por ejemplo. En Ё 
unos dias conseguiremos nueva información, pero yo que vosotros me iria preparando. 





¿Te gustaría jugar con Super Mari 
¿Te molaría disfrutar con lo último de Square 
para Super Nintendo? ¿Sí?, pues... 


021и 


Llama al 
y vota para que 


Super Mario RPG lo tengamos 


De ti depende. 
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TOY STORY/ Sobre la pista de ‘DKC’ y mis render favoritos 


Disney ha vuelto a 
generar vida donde no 
había. En su última 
película, «Toy Story», 
los ordenadores son 
los artistas. En el juego, 
el artista serás tú. 


'La fábrica de sueños' está a punto de llevar a 
Super Nintendo a un nuevo estadio de per- 
fección. En el cine nunca se ha visto nada igual: 
un filme totalmente generado por ordenador, y ha- 
blamos de 79 minutos continuados de generación 
sin apoyo de imagen real. Todo eso ha irrumpido 
en SNES. Eso si, con el apoyo del grupo de pro- 
gramadores y artistas Traveller's Tales ('Mic- 
keyMania'), y el de la compañia Pixar (autores 
del corto «Toys» y colaboradores en «Pesadilla an- 
tes de Navidad»), madraza del proyecto 'pelicule- 
ro' de la mano del director John Lasseter. 

Entre todos han dado vida a unos cuantos ju- 
guetes a partir de millones de renderizacio- 
nes, universos tridimensionales, volúmenes 
y una historia contada de forma magistral. 
En “Toy Story’, el juego, manejaremos a Woody, 
un vaquero enorme que tendrá que recuperar su 

puesto como juguete nú- 
mero 1 que le acaba 












Objetivo conseguido: las tropas ya tienen el walkie-talkie. Asi 
terminará la primera fase, quizá una de las más sencillas del juego. 





de robar Buzz Lightyear, un 'ranger' espacial, 
con un láser, 'jetpac' y un chip que le da un voca- 
bulario superior. 

La aventura se dividirá en 5 actos (17 niveles en 
total) que siguen el argumento de la pelicula. Dis- 
frutaréis de un juego complicado pero dulce, con 
plataformas, puzzles, pruebas de habilidad, al- 
go en primera persona a lo ‘Соот, uso de co- 
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Entre los enemigos que tendréis que esquivar y las plataformas que 
no podréis saltar, os plantaréis ante un juego a veces imposible, 
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Originalidad sin limites en la fase del gancho. Primero un 
Ше a lo DOOM y luego un enemigo que derrocha 
antasia: no dejes que el malo se lleve a Buzz. 


ches RC sobre perspectiva aérea y fantasia. 

El trabajo de Andy Ingram, de Travellers Ta- 
les, como responsable de los decorados y la ani- 
mación 3D, ha sido intachable. Ya demostró su 
capacidad en el proyecto de Mickey. Ahora conju- 
ga rapidez, suavidad, espectáculo y todo en su 
justa medida, en equilibrio perfecto. En breve, de 
la mano de Nintendo España, llegará Toy Story a 


El sueño de Disney 
está generado por 
епааог 


A El tamaño del 
camión es 
impresionante, 
pero si vierais 
cómo se mueve, 
cómo gira la rueda, 
ué hay más arriba 
dá la pantalla, 
entonces 
alucinariais con 
М más fuerza. Una 
proeza del diseño, 
y los videojuegos. 


Las mismas animaciones 
que veréis en el cine 


El proceso seguido para generar las animaciones de los sprites del juego ha sido básicamente 
el mismo que se Ра empleado en la película. Primero la estructura de rejilla, luego el 
proceso de texturización y al final las técnicas Silicon Graphics. 





na Ny 
juego, 


ACTO 1: 4 stages. Woody descubre que hay un nuevo juguete 
en la casa. Se llama Buzz, y Woody decide retarle primero a una 
carrera de plataformas y luego a un combate de pesadilla. 


ACTO 2: 4 stages. En la habitación de And). Woody utiliza un 
coche de Radio Control para empujar al armario a Buzz, pero éste 





Una de las escenas más simpáticas del juego. Sid prende Vista aérea para una de las fases más complicadas del juego. sale despedido por la ventana. Woody va en su busca con ayuda de 
fuego a Woody y éste se ve obligado a meter la cabeza en el El coche R/C es el único vehiculo disponible para salir a la Rex, el dinosaurio. En la calle vuelven a luchar. 
tazón de los 'Krispis', Los cereales huyen despavoridos. autopista. Pero las pilas se acaban muy pronto... 
ES ACTO 3: 4 stages. En el Pizza Planet. Los juguetes se esconden 
SEI p el i icu en ni 7 meros bajo unos vasos de refresco para localizar a Andy. El paseo termina 
[ЖҮ шо У ка A dentro de una de esas máquinas que tiene un gancho para 
Estas son las ນ antes cifras que m anej ala producción Disney _ recoger muñecos. Esperan plataformas y fases de gran habilidad. 
* 79 minutos de animación generada por ordenador. а Y | | 
• 114, 240 frames’ de animación. Más de 400 modelos se utilizaron para dar forma ລກ ACTO 4: 3 stages. Sid, un niño que se dedica a realizar 
" 800.000 horas invertidas por los ordenadores para renderizar todos los elementos. experimentos con los juguetes, se lleva a los dos protagonistas а vasa: 
. Зови empleados para el proyecto: 25.000 dibujos. ү; Esta vez hay que escapar de las garras de Scud, el perro de Sid. 
• 2 años tardaron 22 directores técnicos para modelar los 366 objetos que aparecen en el filmie: IAN | 
• No se ha utilizado tecnología de captura de movimientos. Todo ha sido modelado а mano: | 4 CTO 2: Una ‘movie’ de carretera. Hay que salir a la 
• Récord de tiempo empleado en el objeto más imperceptible: 15 horas en los rasguños del suelo de $ autopista para localizar el coche en el que la familia vuelve a casa, 
madera. Récord de tiempo empleado en el pixel más pequeño: 8 horas en uno tamaño A+ de ИП tat a Buzz, se transforma en cohete, sortea los vehiculos у... ¿final feliz? 


láser que se supone que Buzz proyecta sobre Woody. 
• Aproximadamente 2.000 mapas de texturas se crearon para el filme. 


* Se diseñaron 32 edificios diferentes y 36 modelos de coches. | ° Alo largo de 17 niveles, el vaquero 
* El sofware de renderización utiliza aproximadamente 112 millón de operaciones aritméticas en tada A К Р 

pixel. (En el filme, un pixel es un cuadrado de 114 de pulgada por cada lado). | Woody intentara recuperar su puesto 
* La película muestra un total de 160 billones de pixels, 0 lo que es lo mismo 600 millones de б 2 де juguete favortto' que le ha 


o una cifra equivalente a 1.200 CD Кот hasta arriba de datos. 


arrebatado Buzz, un ‘ranger’ espacial. 


En acción, el 
juguete mitad | ເ de 4 } г En la pesadilla de Woody, dos grandes juguetes se las verán frente а frente 
astronauta-mitad | : sobre un escenario magistralmente iluminado, ejemplo además de lo que se 
monopatin que р $ | i entiende por profundidad y volumen. No serå un combate a lo Street Fighter, 


ayuda a Woody a | y sino un “esquiva а Іаѕег-даје соп е! eT bastante dificil que os embobará 
. d 


А 


escapar de la |4 
mansión de Sid. | 
Detrás, sentireis la 
respiración de 
Scud, el perro 
casi real que 
obliga a no 
detenerse jamás 
mientras \ . л А, \ ќу - 
sorteamos miles Ыш 7 ກ „= Жл е ຈ່ 
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Secret of Mana 2' 





“Square Soft rompe con Nintendo”, “Square 
dejará de programar juegos para la Gran N”. 
Grandes titulares de esta guisa anuncian desde 
hace días la ruptura del matrimonio entre Nin- 
tendo y Square Soft. Pero, bueno, no nos deje- 
mos arrastrar por la vorágine y pasemos a reca- 
pacitar sobre lo ocurrido. Así que si os parece, 
repasemos esta historia desde el principio. 

Viernes 9 de febrero. Un frío teletipo de la 
agencia británica de información Reuter anun- 
cia que “Square dejará de desarrollar software 


Imagen promocional de Chrono Trigger 





Esta imagen pertenece a 'Bahamut Lagoon', un RPG que ya está a 
la venta en Japón y que se encuentra entre los cinco titulos para 
Super que Square tiene todavia previsto lanzar hasta mayo. 


de 16 bits para las máquinas Super Famicom 
de Nintendo Co. Ltd. después de lanzar dos tí- 
tulos en febrero y tres más en marzo, abril y 
mayo”. La noticia cae como un bombazo en la 
redacción: nos ponemos a investigar. 

¿Para quién va a programar ahora Square? El 
primer interrogante tiene rápida respuesta en el 
mismo comunicado de Reuter: Sony y su con- 
sola PlayStation serán los elegidos. 

Nuestros pasos nos llevan después a Internet 
en busca de información más caliente, de algo 





y 


La noticia ha caído 
como una bomba en 
el mundo del videojuego 


Square aduce 
diferencias de opinión 
con Nintendo 


Se mantienen las 
fechas de lanzamiento 
de los juegos de Super 


ecret of Mana 2' 


TIME 


(540/2500 120150 == 
Gaal || 1468:1930 270.310 === 
== |} 2590/3540 000.000 === 


2922 Е LIT 
IRIA 
¡EL y E 


2 /2 


PRONO o,- 
ү 


ы с=т == эы 


SJQUARESOFT 


o 





que nos acerque a los protagonistas. ¡Bingo!, 
declaraciones de Conan E. Chamberlain, con- 
sejero de Square Soft: “Estamos considerando 
desarrollar software también para el mercado 
de PC's. (...) Planeamos sacar varios títulos en 
1996 para PlayStation. Entre ellos, el más nota- 


ble será “Final Fantasy VII”, que debería salir en 
Japón en las Navidades del 96. (...) Parece im- 





‘Gun Hazard', la segunda entrega de ‘Front 
Mission', puede ser uno de los últimos juegos de 
Square que disfruten los usuarios de Nintendo. 


'Secret of Mana' (la imagen es de su segunda 
parte) es, junto a 'Final Fantasy’, uno de los titulos 
que más ha pegado en el mercado occidental. 


“Final Fantasy VII”, el 


DIE 
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probable que Square desarrolle juegos para 
Nintendo 64. (...) Las razones para el cambio 
de estrategia de Square pueden ser atribuidas a 
diferencias de opinión con Nintendo en lo re- 
ferente al desarrollo de juegos, distribución, 
etc. (...) Con el auge de los sistemas de nueva 
generación, sentimos que podemos ganar más 
dinero suministrándole software a ellos”. 


¿Y Nintendo? El fruto de la colaboración entre 
los dos gigantes del videojuego está ahí (‘Final 
Fantasy”, ‘Romancing Saga”, “Secret of Ma- 
па’....), y la Gran М tiene incluso una partici- 
pación en el capital de Square. Sin embargo, 
ésta ha apostado por su mutismo habitual (ni 





El RPG de Mario sigue adelante 


Entre los juegos que le restan а Square por lanzar para la 
Super destaca el nombre de Super Mario RPG’, su 
mayor proyecto en colaboración con la gran N. A 
continuación os ofrecemos los últimos datos que han 
llegado a nuestra redacción sobre el que debe ser uno de los 
“best-seller” de Nintendo para este año. 

Primero, se confirma sn salida en marzo en Japón, y un 


mes después en Estados Unidos bajo el nombre, parece 
que definitivo, de “Super Mario RPG: Legend of the 


Seven Stars’. Segundo, hay muchas posibilidades de que el 
cartucho aparezca traducido en España, quizá a lo largo 
de noviembre. ¿De qué dependerá esta decisión? Pues de 
la acogida que estéis dispuestos a prestarle. ¿Cómo? En 
este número tenéis unas cuantas pistas... 


2590/3540 000/000 == 


proyecto se escapa 


El cambio de estrategia de Square deja en el aire 
sus proyectos para Nintendo 64. La atención se 
centra ahora en un título, Final Fantasy ГТГ, 
sobre cuyo futuro en la nueva consola de 
Nintendo pesan dos razones fundamentales: la 
primera es que la compañía japon sada afirmado, 
por boca de Conan E. Chamberlain, que es 
improbable que sn compañia desarrolle juegos 
para N64. La segunda es que Square ha 
anunciado inmediatamente el lanzamiento de una 
versión de FF VI para PlayStation, lo qu 
choca frontalmente con la exclusividad de un año 
que Nintendo exige para los juegos de su sopor 
de 64 bits. Ya veremos qué pasa finalmente. 





una declaración, ni una nota). Y es que el es- 
cepticismo salta ante una ruptura que se antoja 
previsible. Las razones de Square sonarían sólo 
a justificación de algo que ya estaba decidido 
de antemano (un ejemplo: la página en Inter- 
net de la compañía japonesa tardó apenas un 
día en anunciar los detalles de la versión de “Fi- 
nal Fantasy М! para PlayStation). 

En todo caso, los usuarios de Nintendo debe- 
mos quedarnos con los 5 títulos anunciados pa- 
ra Super Famicom: ‘Bahamut Lagoon’ y “Front 
Mission: Gun Hazard” en febrero, “Super Mario 
RPG” (ver recuadro) en marzo, mientras que 
aún no se conoce el nombre de los dos restan- 
tes. Habrá que esperar para saberlo, así como 
para que se esclarezca todo este asunto. 


















arcade 
‘Midnight Run’ y “С Killer, lo último en arcades 








‘Crypt Killer' es un baño de imágenes de terror clásico, perfectamente definidas, impactantes, que se acercan a nosotros sinuosamente, 
estirando las garras, los colmillos. Enfrente, una pistola, sin cable, y tú. La mezcla parece suficiente, Diria que hasta necesaria. 


En “Midnight Run’, Konami ofrece un juego de 
coches moderno y absolutamente espectacular. 
Se olvida de los poligonos del “Rally, del concep- 
to formula de ‘Асе Driver' y de los sprites mini- 
mos de ‘Cruis'n ОЗА. 4 coches, en versiones 
normal o modificado, sobre 3 circuitos urbanos 
cargados de tráfico: siempre en hora punta. 
Nosotros al volante, bien pegaditos a la pantalla 
y a un mueble inmenso, aunque poco innovador. . : 
rola Fueron las estrellas de la feria de recreativas 
control' antes de que el tiempo se congele. Desde се | ергад а h ace poco en Lond res, el ATEI з “С rypt 
dentro del coche o desde casi el mismo tubo de А / А 
escape, cambio automático o manual у coches Killer asombró por su forma de plantear un 
reales. Acaba de llegar a los salones USA yes arcade de disparos. ¿Sólo de disparos? ‘Midnight 
bastante probable que salga aqui durante esta pri- / д + . 
mavera, Es la ct de id Konami ha di- Ru n demostró que aun es posible ofrecer algo 
señado dos modelos: el mueble de lujo (se han nuevo en el mundo de los juegos de velocidad. 
fabricado cantidades limitadas) y el 'link' a 2 ju- 
gadores. Llegará antes el de lujo, por cierto. > 
‘Crypt Killer’ es una innovadora máquina de 
disparos. Hay pistola y hay recreativa, lo que no 
hay es cable. El jugador tiene absoluta libertad de 
movimientos. Hay que cargarse a los zombies y 
otros monstruos del lugar, jefes finales incluidos. 
La ambientación 
y la movilidad de : i %- Midnight Run 
enemigos son | О DEEA сє a. 
excelentes. Está Ae TA AE Tee EPG en inspiración 'Cruis'n 
en Japón desde ‚е^ НО ໃ... a ыл." 
hace unos meses <... < 00 8006: 


probar sus excitantes 
y no parece que -= A en todos los salones. 


vaya a llegar aqui. 224 
а ສັ ພນ 
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TINTÍN EN EL TÍBET / Tintín se lleva su aventura a la portátil 





El pequeño gran 
reportero belga arrasó 
en la Super y ahora 
se dispone a triunfar 
también en 

la portátil. Lo hará en 
castellano y seguro 
que su experiencia en 
la SNES le vendrá de 
perlas para conseguir 
rescatar de nuevo a 
su amigo Tchang. 








Dicen que hablando se entiende la gente y si lo hace en 
castellano, mejor que mejor. Como veis (y legis), Tintin y el 
Capitán Haddock se harán comprender perfectamente. 








en Game Boy 


©: ຕ | 3 EREB 
El desarrollo de la aventura serå similar al juego de 


Super (también comenzará con el nivel de tren), pero 
algunas fases presentarán sutiles diferencias. 





Aunque el peligro siempre esté presente, en Tintin en el Те? no habrá grandes 
enemigos. El пездо estará en cosas tan inusuales como este hombre con una tabla. 


Infogrames sigue apostando por trasladar a Game Boy las 
versiones de sus juegos de 16 bits. Esta vez, además, se va a 
ocupar de Tintín еп el Tíbet”, uno de los titulos que más re- 
percusión han tenido en nuestro pais. El cartucho de Super 
Nintendo recibió muy buenas críticas, y eso hace pensar que la adaptación a la portátil será también uno 
de los bombazos de la próxima primavera. Y es que, el que esté pensado para Super Game Boy, 
con marco nevado y todo, y tenga los textos traducidos al castellano ya hace soñar a muchos. 

Será una aventura, como su hermano mayor, asi que volveréis a encontraros los diálogos con distintos 
personajes en cada fase, tendréis que cambiar de sitio algunos objetos y hasta os atascaréis de vez en 
cuando pensando qué es lo que habéis hecho mal. Eso si, todo sin saliros del camino marcado por el jue- 
go de SNES en cuanto a la sucesión de niveles ni, por supuesto, del guión narrado en el cómic. Cam- 
biarán algunos detalles (el nivel del hotel, por ejemplo, os hará visitar varios pisos del edificio, algo que 
no ocurría anteriormente), habrá incluso más animaciones tipo viñeta entre una etapa y la siguiente, pero 
el caso es que Tchang seguirá tan perdido como siempre. Asi que se buscan voluntarios para el rescate. 


Ahora el cómic 
se jugará 



















reportaje 


Los componentes americanos del “Dream 
Team’ preparan una avalancha de títulos 
para N64 que van a sorprender al mundo: 
buenas licencias y calidad al límite. 
Acclaim ha dejado en manos de Iguana 
(NBA Jam”) toda la responsabilidad 
creativa sobre el primer título para N64 
que piensa lanzar la compañía americana: 
“Turok, the Dinosaur Hunter”. 

Hiroshi Yamauchi, presidente de Nintendo 
Japón, ha declarado que “hay en estos 
momentos más de 30 títulos en desarrollo 
para NINTENDO 64”. 



















ACCLAIM: El primero con licencia 
oficial que se mojó en el proyecto 
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осо se ha hablado de la conexión ‘yanqui’ de 
p Nintendo 64. Entre tanto Shoshinkai, Yamauchi 

(el presidente de Nintendo Japón ha declarado 
que “hay en estos momentos más de 30 títulos en desa- 
rrollo para N64”) y Akibahara, uno termina por olvidar- 
se de que éste es un proyecto americano, concebido en 
EE.UU. por compañías yanquis que, lo que es la vida, 
saldrá casi 5 meses más tarde allí que en Japón. 

Sucede, claro, que la información es controlada por 
Nintendo, desde Japón, y que todo lo que sale a la luz 
viene de oriente. Por eso nos preocupamos más por el 
software de Nintendo y los poseedores de licencias ja- 
poneses, que por el que se está desarrollando en EE.UU. 
(además, lo poco que se ha enseñado en el Shoshinkai 
es exclusivamente nipón). 

Un ejemplo: ¿Por qué no se ha extrañado nadie, toda- 
vía, de que ‘Turok’, el título de Acclaim, lleve cerca de 
dos años en desarrollo y aún no se haya publicado una 
sola imagen? ¿O por qué nadie ha tenido el detalle de 
comunicar que “UMK3' no será finalmente la versión de 
“Mortal Kombat' que Williams ponga a la venta para 
N64? Puede que la 'rumorología' se encargue de reem- 
plazar lo que bien podrían ser noticias, y entonces todos 
entiendan que no hay más cera que la que arde y nos 
demos por satisfechos. ¡Menudo error! Pero tranquilos, 
que vamos a tratar de hacer las paces con USA a base de 
datos puntuales sobre lo que están haciendo allí todos 
estos grupos empeñados en la máquina de Nintendo. 
Hasta la fecha, esto es todo lo que sabemos sobre la co- 
nexión americana, vía software, de Nintendo 64. 
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a conexión americana 


LucasArts se une al proyecto Nintendo a finales del 95, aunque llevaba ya 
tiempo trabajando sobre él: ¿cómo, sino, iban a tener preparado зи primer 
arcade para el Shoshinkai? Ese arcade es Shadows of Empire”, una 
apología galáctica sobre X-Wing’ con aventura, acción y mucho 
combate espacial que primero ох recordará al “Star [[ fars” de SNES, y 
luego os llevará al cine, os pondrá frente a la pantalla y alucinaréis. La 
trilogía Lucas al completo («La 
Guerra de las Galaxias», «El 
Imperio Contraataca» y «El 
Retorno del Jedi») en un sólo 
cartucho. Pero hay más: se 
rumorea que Lucas está 
trabajando en un título de nombre 
Jedi Figbting', también para 
№64. Se habla de ип arcade de 
lucha protagonizado por los 
Ш personajes de la saga peliculera y 
sus peculiares armas. 


Jay Wilbur, uno de los hombres fuertes de 14 Sofhvare, declaró hace tiempo que era muy 
probable que ‘Quake’ (la más espectacular -y autorizada- secuela de “Doom') llegara а 
Nintendo 64. Sus bases: mejorar el planteamiento, poner en juego increibles escenarios 
3D, prolongar la acción y modernizar el clásico. Elan pasado unos cuantos meses y ni 
Wilbur ni Nintendo han vuelto a hablar. El tiempo, sin embargo, se está encargando de 
confirmar la noticia. Та programará para la consola de Nintendo, pero su título no 
podrá ser ‘Quake’, a menos que la versión para PC, que está a punto de salir, cambie 
de nombre o quede cancelada sin fecha. Recordad lo de la exclusividad del título... 


‘Cruis'n USA" 


"Ultimate МКЗ' 


1 


FROM THIS POINT ОМ. 
Г AM AT YOIR CONTROL 


La primera apuesta de Williams en N64 provocó división de opiniones: ‘Cruis'n USA” 


gustó a los que pensaron en la conversión a consola doméstica, pero decepcionó a los qui 


‘Quake’ versión РС 


esperaban una recreativa sorprendente. Ahora, unos añitos después, andan metidos en la 
conversión de ‘Doom’ а №64. Será bajo la batuta de 14, pero de estilo libre: renderizaciones, 
z, movilidad, técnicas inconcebibles... También han confirmado una versión de “Mortal 


Kombat". Pero atención, finalmente no será Ultimate МКЗ' la máquina elegida. Portavoces 


MA 
rapide 


de Williams nos han asegurado que se está diseñando un nuevo MK. ¡Sorpresa! 
Sí que se da por segura la llegada de dos nuevos productos: Wargods', una recreativa de 


Midway en plan luchador y renderizado, y un juego de baloncesto al estilo NBA Jam’ 


al que todavía no han bautizado. Pronto ох contaremos шах... 


Según todas las 
noticias/rumores que 
han llegado a nuestra 
redacción, ‘Quake’ es 
el titulo en el que ld 
está trabajando con 
vistas a su lanzamiento 
en Nintendo 64. 








o 
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SECRET OF EVERMORE/ Nintendo y Square Soft nos trae: 
el segundo RPG en castellano 


Si la adicción a los RPG's os corre por las ve- 
nas, estáis de enhorabuena. “Secret of Evermo- 
ге’, el segundo titulo que Nintendo traduce al cas- 
tellano, ya es casi una realidad, y nosotros 
estamos aqui para poneros en antecedentes, Que 
ya habrá tiempo de exprimir hasta la última gota 
de su esencia ‘rolera’ en números venideros. Aho- 
ra hay que hacer las presentaciones, saber quién 
es quién en la nue- 
va aventura de 
SquareSoft. 

¿Os parece que 
empecemos con el 
argumento? Bueno, 
pues imaginaos un 
chaval que descu- 
bre una máquina 
del tiempo en un 
edificio abandona- 
do de su ciudad, 
que se mete en ella 
buscando а su ре- 
rro y que la pone 
en marcha por ca- 
sualidad. 

Dadle forma de 
‘intro’ en vuestra 
imaginación y os 
habréis acercado 
bastante a lo que ocurrirá cuando por fin conec- 
téis el juego a vuestra consola. Las puertas de la 
aventura estarán abiertas de par en par. 

Ya os hemos dado una pista sobre la pareja pro- 
tagonista: un chico y su perro (por cierto, anóni- 
mos hasta que vosotros les bauticéis), sobre los 
que podréis alternar el control según convenga 


Ya está todo 
listo. Los 
manuales, 
traducidos; la 
‘саја’ en la 
imprenta; y los 
textos, bien 
repasados. Y 
vosotros, ¿estáis 
preparados para 
acoger como se 
merece a este 


gran RPG? 


Volverás 


a probar el sabor 
del mejor КО 


en cada momento. Metidos ahora de lleno en la 
mecánica de juego, la memoria de ‘Secret of Ma- 
na' (otro gran éxito de SquareSoft) seguirá viva 
en el conocido sistema de anillos que os per- 
mitirá visualizar y elegir los distintos items (ya sa- 
béis, armas, vida, etc.), y en el no menos famoso 
sistema de lucha basado en la pérdida de pun- 
tos vitales y en los porcentajes que medirán la 
fuerza de los ataques. ¿Habrá más? Si, por su- 
puesto, mucho más. Seguimos. 

Habrá cuatro grandes etapas (la Prehistoria, 
el Mundo Antiguo, el Mundo Medieval y Omnito- 
pia) correspondientes a otras tantas épocas his- 
tóricas, habrá multitud de diálogos fundamenta- 
les para avanzar, no faltarán las tipicas posadas 
en las que salvar la partida, prepararéis hechi- 
zos, os llevaréis a casa un libro de pistas de re- 
galo,... En fin, todo un mundo de magia, aventura 
y acción que ya está a punto de ser vuestro. 


¿Os suena esta 'bestia parda"? Efectivamente, es el 
monstruo que ocupaba nuestra portada en el número 
anterior, En el juego no tardará en aparecer, porque será 
el encargado de cortaros el camino en la primera fase, 
Junto a él aparecerán otros muchos enemigos finales. 






ё ikse bicho era aún más 

ແ: LS озо que la Babosa 
7 en Ciudad de los 

© Monstruos Gelatinosas”! 





El protagonista tendrå siempre a mano el titulo de una pelicula 
fantástica con la que comparar las situaciones a las que se enfrenta. 
Será un chiste que se repetirá constantemente. 











Las armas, | 
un seguro de viaje 


Вахиса Hacha Hueso 





El menú en forma de anillo que ya vimos en 'Secret of Mana' será otra vez el 
sistema elegido por Square para que os mováis a través de items, fórmulas, 
hechizos y otras historias. Al principio serán pocos, pero luego irán creciendo 
hasta que terminéis reuniendo un buen número. 


Un viaje de tantas horas y con tantos peligros requerirá una 
parte de concentración, otra de habilidad y muchas más 
de agresividad. Es aquí donde entrarán en escena un 
montón de armas que iréis recogiendo durante la aventura y 
` que, además, aumentarán su 
poder de ataque a medida que 
acumuléis puntos de experiencia. De 
momento sólo os mostramos parte de 
vuestro arsenal, pero que conste que 
d es apenas una pequeña muestra de lo 
IVAR que os espera. Para abrir boca. 


‘Secret of Evermore’ reúne los 
ingredientes necesarios para 
tnunfar. Es de Rol, está en 
castellano y pasea reminiscencias 
del clásico entre los clásicos, 
‘Secret of Мапа. 


Un juego que dará que hablar 


Hablar mucho, hablar por los codos, hablar hasta ponerse pesado si es 
necesario. ¿Lo habéis comprendido? Pues que no se os olvide, porque si 
queréis llegar a ser alguien en “Secret of Evermore” tendréis que dejar atrás 
la timidez, y entrar en diálogo con todo personaje que os encontréis. 
Visitaréis sus casas, hurgaréis en ellas, daréis la tabarra varias veces a la 
misma persona, todo con tal de obtener una pista sobre dónde ir o qué 
hacer después. Si ya habéis jugado a un RPG antes, no os resultará nuevo. 


4444“ 
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2 n Ш С | р ас | О П Once millones de japoneses poseedores de una Super Far 
com no pueden estar equivocados. Por eso Nintendo sigue apost: 
do por ellos y alimentando sus consolas con juegos como éste, qt 
acaba de llegar en febrero a las tiendas niponas. La buena noticia € 
Ё que también ма a estar entre nosotros, aunque tardará un poc: 
E más en venir (lo hará después del próximo verano). En cualquier casc 
z aqui os traemos un adelanto de lo que será el nuevo lujo de Kirby. 
‘Hoshii’ significa “estrella” en japonés, у es que la oronda mascot: 
de Hal Laboratory va a ser el blanco de todas las miradas de la aven: 
tura, sin importarle la rivalidad con otros 65 personajes y con nada 
menos que 17 jefes finales. ¿Que cómo se las arreglará? Pues con 
mucha imaginación, usando 24 ataques diferentes (paraguas, bo- 
las de fuego, etc.), ofreciendo una opción para dos jugadores y mos- 
trando un buen surtido de nuevas habilidades, como ésa que le per- 
mitirá contar con la ayuda de un doble suyo en pantalla. 
Ahorramos especificaciones sobre su planteamiento: plataformas al 
mejor estilo Nintendo y dificultad por bandera. Un exitazo, vamos. 


HOSHII МО 
KIRBY 











noticias 
64-bits. Nintendo reunió a 


ss “licenciatarios” japoneses 


ZL DREAM TEAM” 
РОМ, EN MARCHA 


Capcom, Enix y Namco asistieron a la cita con la Gran N 


Como prometió el presidente Yamauchi, a principios de año se celebró en Japón una reunión entre 
Nintendo y representantes de los Third parties' más destacados del pais nipón. El objetivo: dejar cla- 
ras las condiciones para ser 'licenciatario' №64. 

Mr. Takeda fue el encargado de sentar las bases y responder a las preguntas; de las demostraciones 
y sistemas de desarrollo se encargaron los señores de Silicon Graphics. Quedó clara a poco de em- 
pezar la intención de Nintendo respecto al software de la nueva máquina: quieren publicar entre 14 y 
15 titulos al año рага №64. ¿Y los licenciatarios'? Para ellos no habrá limites, pero si condiciones. Los 
cartuchos de los ‘Third parties' deberán superar un riguroso control de calidad y, si son versio- 
nes de recreativa, se exige que los desarrolladores incluyan nuevos elementos en la versión doméstica. 

¿Y eso es todo? ¿Qué pasa entonces con el controvertido tema de la exclusividad de las licencias? 
Pues que nosotros sepamos, no pasa nada. Imaginamos que también a los desarrolladores japoneses 
se les aplicará la misma ‘norma’, pero tal y como están las cosas no nos extrañaria que ese punto fue- 
ra borrado del guión. Pronto nos enteraremos. 








Sorpresa Es uno de los títulos fuertes con 


los que cuenta la compañía inglesa 


OCEAN CONFIRMA 
QUE LOBO” NO 
LLEGARA A EUROPA 


• El juego está diseñado sobre estaciones de trabajo Silicon 





Desde que Ocean presentara una versión beta de 'Lobo en la última muestra de videojuegos ce- 
lebrada en EE.UU., los que hacemos esta revista hemos estado suspirando por una 'ергот' que lle- 
varnos a nuestra SNES. Para abrir boca, la filial americana de la compañía (inglesa, por cierto) puso a 
disposición de los тапіасоѕ de Internet unas cuantas imágenes renderizadas con personajes y ca- 
гасіегеѕ en impresionantes poses. Pero no pasaron de ahi. Asi que, en vista de que la espera no surtia 
efecto, nos pusimos en contacto con los responsables en Estados Unidos para reclamarles alguna 
imagen en juego e incluso algún ROM. La sorpresa fue morrocotuda' cuando la respuesta a nuestra sú- 
plica fueron unas bonitas imágenes... que no veremos en Europa. Las pantallas están ahi arriba; la no- 
ticia fue confirmada a esta revista por Alison Morris, del departamento de marketing en Ocean UK. 

Este juego, que como ya sabréis está siendo diseñado en estaciones Silicon, se basa en el cómic que 
se edita en USA bajo el mismo nombre. Seis personajes se enfrentan a vida o muerte sobre unos 
escenarios exquisitamente renderizados. 24 megas del ala para una historia que promete arrasar en 
el continente americano... durante este invierno. Fijaos si hay tiempo para rectificar la ‘condenatoria’ de- 
cisión que de momento nos ha dejado un tanto desilusionados. 












BRAS 


• Enix está disgustada, ¿qué le pasará a Enix? 
Pues la culpa la tienen los equipos de desarrollo 
para Nintendo 64 que les ha facilitado la Gran 
N. Resulta que Enix ha detectado un montón 
de fallos en el sistema que pueden dar al traste 
con todas las previsiones de la compañía ‘rolera’ 
para lanzar sus juegos. En concreto, Dragon 
Quest УП’, que a decir verdad, ¿saldrá? 


e Virgin no deja de aparecer en esta columna. 
¿Qué ha hecho ahora la compañía británica? 
Algo de N64, es fácil de imaginar. Algo como 
que ha retrasado aun más las fechas previstas 
para sus dos lanzamientos de 64 bits. Ultra 
Soccer’ pasa de enero del 97 а ¡¡abrilll, mientras 
que ‘Stacker’, el juego de puzzles previsto para 
agosto, aparecerá en septiembre... si es que no se 
va a Navidades. 


• Otro tema del que no podemos despegarnos: 
Worms' en Super Nintendo. En el número 
anterior, quedamos en que el juego de los gusanos 
de Ocean estaría listo para abril, pero ¿recordáis 
que dejamos la puerta abierta a un nuevo retraso? 
Bien, pues se confirma lo peor. El cartucho no 
saldrá a la venta al menos hasta julio. 


" Uno de los clásicos de Disney para esta 
temporada, Pocahontas’, no verá la luz 
finalmente en España. Nintendo nos ha 
confirmado que la versión SNES de este 
‘docudrama nativo’ no llegará a Europa por 
decisión de la propia compañía americana. 


e Acclaim tiene previsto lanzar en mayo una 
versión para Game Boy de la pelicula Dragon 
Heart’, producción de la Universal que debería 
haber sido estrenada ya en USA. Dragon Heart’ 
está protagonizada por Dennis Quaid y un 
pequeño dragón generado por ordenador al que 
Sean Connery se encarga de poner la vog, 


• Ocean acaba de estampar su firma en uno de 
esos jugosos contratos que unen al Dream Team’ 
de Nintendo. La compañía inglesa se ha 
convertido en el miembro número de 25 de su 
galería de desarrolladores estrella en 64 bits. Se 
estrenarán con “Mission:Impossible”. 


• Parece que los rumores que hablan sobre un 
segundo ‘Zelda’ para Super empiezan a tomar 
forma de noticia. Sin ir más lejos, uno de los 
responsables de Nintendo Japón manifestó hace 
días en diversos medios que entraba en los planes 
de la compañía japonesa lanzar un “Zelda УГ, 
para 16 bits, a lo largo de este año o quizá el 
siguiente. Alerta estamos. 


• Ubi Soft ha confirmado a esta revista que la 
versión Game Boy de “Street Racer’ está a 
punto de aterrizar en España. Aseguran los 
representantes de la compañía francesa que el 
lanzamiento se producirá antes del verano, y que 
el cartucho vendrá con sorpresas. 
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nos cuantos idilios que se confirman. El de Nintendo y ТНО, que ha re- 

sultado más sólido que el matrimonio (ahora lo llaman asi) de los Principes 

de Gales. Y otro, el de ТНО y las cuestiones deportivas: desde las conver- 
siones a portátil de la serie deportiva de EA hasta la mismisima adquisición de los 
derechos olimpicos para videojuegos de Atlanta 96. Menudo notición. Asi las 
cosas, no hubiéramos tenido perdón de Dios si en una de éstas no nos metemos 
de lleno en el aluvión deportivo que nos viene de las manitas de esta compañía ca- 

liforniana. Es el momento idóneo: los cartuchos están a punto de aterrizar. Son 
las páginas perfectas: asi serán los juegos que volverán a poner 
de moda la pasión por el deporte en las consolas Nintendo. 


e THQ se ha hecho con la licencia oficial de 
los Juegos Olimpicos. Sólo esta compañia 
podrá programar cartuchos bajo el sello de 
Atlanta" 96. Y la muestra está al caer: 
‘1996 Olympic Sports: 


Game Boy Game Boy ° Ев] vez se ha a j j de Р | y Ti i 

1996 OLYMPIC SPORTS: para acometer las conversiones de los inclitos 

Ya está aquí el juego oficial de Atlanta 96 МВА Live 96' y 'NHL 96: 
ТНО publicará las versiones para Game Boy у ສກທ: ໃຈກາ 
Super Nintendo del título olímpico • La compañia americana prepara además un 

La obra cumbre de THO estará en mayo (lo dice ARCADIA) al alcance del pad. Llegará este sinfin de сормо que disfrutaremos а 0 
“1096 Olympic Sports’ a Super y Game Boy bajo el sello olímpico que ha adquirido la largo de este año. Un avance: ¿Habéis oido 
compañía californiana en un alarde de eficacia y urgencia. Antes que nadie y rompiendo moldes. hablar de un tal Mohawk? 


Pero, ¿dará la de cal o la de arena esta vez THO? A juzgar por lo que hemos visto, tranquilos, 
que la cosa promete. El juego no sólo tiene una pinta 
impresionante: gráficos de 32 bits, animaciones soberbias, 
originalidad, creatividad, hasta diseño, sino que además 
reproduce el acontecimiento olímpico con modernidad y elegancia. 
El cartucho recoge las pruebas habituales -más atléticas que de 
costumbre- como el salto de altura, la pértiga, el lanzamiento de 
jabalina, los 100 m., la prueba de vallas, e incorpora 
modalidades como la natación, el tiro al plato o la prueba de 
arco. ¿Os suena Track © Field’? Será tan adictivo como la 
joya de Konami, pero subido a los morros gráficos del ACM. 
Siluetas estilizadas, grandes. Todo en Super y GB, donde se ha 
tenido que hacer un auténtico encaje de bolillos. O sea que 
tenemos nuevo “crack? en puertas. ТНО ha estallado de nuevo. 


Super Nintendo 








NHL 96: El hockey 


que arrasa en EE.UU. 
Movilidad y espectáculo, Probe 
tiene las claves para construir 
un gran cartucho 





e OCObé 
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5 modos de juego, 26 equipos de la Liga profesional 
americana de hockey sobre hielo (más dos “All Stars”), 4 
megabits. Éstos son los números de una conversión 
exquisita de otra leyenda EA realizada por Probe. 
Todo un señor cartucho (gráficos brillantes, animaciones 
suaves, control extraordinario) que os espera en abril. 


'OLYMPIC SPORTS' 


NBA LIVE 96: 
¿Qué narices han hecho para meter 


todo eso aquí dentro? 
Todos los jugadores, todos los equipos, así es | 
el baloncesto americano visto por Black Pearl y Tiertex 


La primera impresión que 
tendréis ante este cartucho es que 
es imposible, que no se puede, que 
no hay espacio en sólo 4 megas 
para un 5 contra 5, 2 canastas, 
perspectiva isométrica, nombres de 
jugadores reales, cambios, 
estrategias, tapones, mates y todo 
el sabor de la movida del 
‘basket’ yanqui. Pero frotaos 
los ojos y prestad más atención. 
Sí se puede, sí es posible. THQ lo ha conseguido de nuevo y sólo tendréis que esperar unos 
días para comprobarlo en vuestras Game Boy. En "NBA Live 96”, otra de las licencias clave 
de Electronic Arts, jugaréis con todos los equipos de la NBA, en modo arcade o simulación, 
con una opción de password para salvar la temporada, en colores y con marco made in Super 
Game Boy’. Y os hartaréis de machacar la canasta, de taponar tiros, de capturar rebotes... 


МВА LIVET 
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PGA TOUR 96: El golf será así 


16 megas y chip SA-1, el cartel tecnológico 
grita ¡cómprame! 


Pronto, en abril, la conversión del aplaudido simulador de golf de EA 
.aterrizará en las Super nacionales. Será de la mano de THO y apostando por 
la tecnología y el realismo. La 
primera, por obra y gracia de un placa 
de 16 megas que incluirá chip SA-1 
(uno de esos milagros de Nintendo que 
multiplica la capacidad de cálculo 
de la CPU). Y la segunda, ofreciendo 
jugadores reales, rostros y siluetas 
digitalizadas, gráficos limpios y una 
abultada carga de opciones (mapas del 
recorrido, repetición instantánea) en la 
que sólo los palos no estarán incluidos. 
Añadiremos jugabilidad para conseguir 
el simulador perfecto. La 
jugabilidad que marcarán 8 recorridos, 
otros tantos modos de juego (los de 
práctica en el saco) y un control fácil, 
asequible y rápido de manejar. 














anticipación 


Habrá 





NINTENDO 


PARA 


Nintendo España se ha puesto a trabajar duro en el plan de lanzamientos 
para SNES previsto para este año. No quiere pausas entre novedad y 
novedad y ya tiene planificada una campaña para 16 bits sorprendente. El 
primer dato revelador es que la Gran N piensa alcanzar la cifra de 20 títulos 
disponibles para finales de año -unid esta cantidad a la proyectada por las 
compañías con licencia Nintendo у obtendréis unos 30 lanzamientos-, 

Ya veis que la llegada de N64 no va a enturbiar el objetivo de Nintendo: 
no dejar a sus usuarios de SNES sin novedades. Y, puestos a ello, 
tampoco van a cambiar calidad por precipitación. Los titulos a los que hemos 








Super Nintendo a final de año 


PREPARA UNA 









cerca de 20 Juegos para „ Es າ 
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de “Mario РРС 


accedido no sólo prometen bastante, sino que algunos os van a dejar ‘рай- 
difusos’. Además de licencias de otras compañias, caso de Disney (“Toy 
Story’ en breve, puede que 'Gargoyles' después) o Infogrames (‘Pitufos 2” 
y nuevas aventuras de Tintin), la compañía japonesa quiere asombraros con 
cartuchos como Winter Gold’ (esqui con chip FX), antes “ЕХ Skiing’, para 
antes del verano. Entre septiembre y octubre, saldrán dos RPG de categoria: 
Illusion of Time 2’ y ‘Dragon Quest 3”, ambos de Enix y en inglés. 

Para las Navidades, Nintendo amenaza con dos bombazos. El primero, la 
tercera parte, ya confirmada, de ‘Donkey Kong Country”. Al mismo tiem- 
po, en mitad de la vorágine N64, la filial española sa- 
cará otro cartucho de excepcionales cualidades. 
¿Su nombre? En Nintendo no quieren soltar prenda, 
pero lo que si nos han dejado claro es que va a con- 
mocionar el mundo del videojuego. 

Por último, “Super Mario RPG’. El cartucho de 
Square podria estar en todas las Super antes de Navi- 
dades. Nintendo quiere que el juego llegue traducido al 
castellano, pero también sabe que hay que vender mu- 
chas unidades para que el asunto resulte rentable. Exis- 
te un tira y afloja entre la Gran N y la compañia japo- 
nesa. Nosotros estamos tranquilos: sabemos que a la 
vuelta de un par de meses todo se habrá solucionado. 


La Gran М lanzará una 
auténtica bomba durante 


Esta es la caja japonesa de la versión NES de 'Dragon Quest IIl’. Enix trabaja a marchas forzadas en la conversión a Super Nintendo de 
este emblemático titulo, que los españolitos podremos degustar después del verano. Llegará en inglés, para que vayáis practicando. 





las Navidades 






асе. Llegan las películas que inspiraron a Quentin Tarantino 


MANGA FILMS TRAE A 
ESPAÑA LO MEJOR DEL CINE 
DE HONG KONG 


e «Modern Day Action», «Heroic Bloodshed», «Categoría Ш», pronto 
empezaremos a familiarizarnos con términos como éstos 


Manga Films se ha encargado de traer a España un tipo de cine cada vez más reivindicado (y de moda) bajo un sello que promete 
manga en vivo, emociones reales. Los primeros lanzamientos 'made in Hong Kong' llegaron a finales de febrero: «Sex and Zen» 
(Michael Mak, 2.995 ptas.), «Erase una vez en China» (Tshui Как, 2.995 ptas.) y «Top Fighter» (Toby Russell, 1.995 ptas.). Y ya hay 
hasta 9 titulos en cartera, como «Full Contact», «City on Fire», «El Furor del Dragón», «Una historia china de fantasmas”...Objeto de cul- 
to para ciertos cineastas independientes, este cine sale de Ez = 
una etapa marginal a la que pusieron fin la comercialización К 
de la obra de John Woo y el interés de Tarantino por él. | 

Grandes nombres y una terminología que pronto dejará de № М з ==] | e? 5 10 
sonaros a chino aterrizarán еп una colección que promete 03 n ——=—жд== ЛИИ 
30 titulos con estrellas como: Bruce Lee, Jet Li, ¿Me = 2 у 7 
John Woo, Jackie Chan, Tshui Hark, Samo el е 7 
Hung... y términos como Modern Day Action: estilo Kung 
Fu; Heroic Blooshed: los tiroteos sustituyen a los golpes que 
ມ a FX (а firma de Chow Yun-Fat significa que va de Dos de las primeras peliculas 'made in Hong kong' que aterrizaron en España. Ambas han abierto 
Heroic) y Categoria Ш: sexo y violencia ‘preocupante’. la puerta a la llegada de un género polémico, delicado que seguro que alcanzará gran éxito, 
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SUPER NINTENDO 


Kirby 
la diversión bajo par 


os grandes personajes del videojuego se 

distinguen tanto por su carisma como 
por su capacidad para adaptarse a los nuevos 
tiempos, de no quedarse estancados. Ahí te- 
néis el caso de Kirby, que lejos de conformarse 
con protagonizar juegos de plataformas duran- 
te toda su carrera no se lo pensó dos veces y 
se metió a golfista profesional. ¿Os pregun- 
táis por qué hablamos en pasado? Muy fácil, y 









también muy curioso: 'Kirby's Dream Course’ 
estuvo anunciado hace ya varios meses (entre- 
tanto salió en EEUU o Inglaterra), se nos cayó 
de la lista de lanzamientos, después se rumo- 
reó que iba а ser reprogramado, volvió a la 
carga y, finalmente, llega a nuestro país exacta- 
mente sobre las mismas bases que comenta- 
mos al principio de todo este tinglado. 

Menos mal que a la rosácea mascota de Hal 





inventa 
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Golf a dos bandas. En el modo dos jugadores по 
hay límite de golpes para cada golfista. Se trata, 
simplemente, de embocar la bola antes que el otro. 





Laboratory se lo perdonamos todo con tal 
de tenerla con nosotros. Esta vez protagoniza 
un juego de golf muy especial en el que la pe- 
ricia y la puntería cuentan tanto como la es- 
trategia a la hora de superar con éxito sus 
ocho fases. El planteamiento es simple: en cada 
hoyo aparecen varios enemigos y una serie de 
obstáculos a superar (bunkers, desniveles, 
etc.). Kirby, haciendo las veces de bola, debe 
rozar a los enemigos para eliminarlos. Cuando 
sólo quede uno, ése se convertirá instantánea- 
mente en el agujero en el que tenéis que em- 
bocar para pasar al siguiente nivel. Todo esto, 
claro está, con el menor número de golpes po- 
sible. Por dos motivos: el primero, para obte- 
ner un buen score, y el segundo, porque un 
contador de tomates hace las veces de barra 
de energía y Баја cada vez que falláis un golpe. ຜ່ 
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С [а estrategia 

© 65 un componente funda- 

mental en “Kirby's Dream Course’. 

Antes de dar el primer golpe conviene estu- 

diar a fondo el perfil completo del hoyo (pulsando el 

+ botón Y), ver los obstáculos con los que os vais a encontrar, la si- 

tuación de cada enemigo, los poderes que podréis conseguir y reconocer el re- 
2 ее, algo que es posible gracias a la perfecta sensación 3D que ofrece el suelo. 
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o Kirby sorprende 
donando su línea 
plataformera y ejerciendo 
de pelota de golf. 





¡Chúpate esa! Esto que veis no es fácil de conseguir. Em- 
bocar de un sólo golpe tiene como premio una vida extra. 


El diseño de los hoyos y la magnífica 





sensación de relieve que tienen. 





Objetivo 22. Cada fase presenta una tarjeta ideal de gol- y A ) = 7 a 
pes que tenéis que igualar para terminar ‘bajo par. E paga. A 
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El avance de Kirby 
en su nuevo juego se rige por el mundial- 
mente famoso “estilo Nintendo”. Eso 
significa que se puede dar el caso de que 
lleguéis hasta el enfrentamiento final con 

el rey Dedede sin haber terminado todos 
los hoyos “bajo par’. Por eso el cartucho 
incorpora una batería para grabar el 
avance que, además de salvar la partida cada 


vez que completáis una de las ocho fases 
(con ocho hoyos cada una), os permite vol- 
ver a jugarlas tantas veces como queráis. 
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El factor de estrategia está en que tenéis que 
pensar cómo salvar los obstáculos (pen- 
dientes sin valla protectora, saltos en el va- 
с...) y el orden adecuado para “atacar” a 
los enemigos aprovechando las posibilidades de 
Kirby. En este sentido podéis calcular la direc- 
ción del golpe, los efectos y su potencia, y 
utilizar los poderes que el ‘gordo’ va adqui- 
riendo a medida que avanza: volar, congelar 
el agua de un estanque o convertirse en un 
tornado. Dónde y cuándo utilizar cada uno es 


una decisión vital para el desenlace del hoyo. | 


Técnicamente, el juego cuenta con la posibi- 
lidad de grabar partidas al más puro estilo Nin- 





Mas vale tarde que nunca. А pesar de los rumores de 
que фа а ser reprogramado, al final el juego по ha cambia- 
do respecto a la versión que ya salió en otros países. 


tendo: podéis volver a jugar cada fase para me- 
jorar vuestra tarjeta (hay medallas y premios 
para los mejores). Además, los gráficos utilizan 
un dibujo de damero en todos los suelos que 
sirve para alcanzar una sensación de relieve 
soberbia, imprescindible para ganar la preci- 
sión necesaria en un cartucho de este tipo. 

Ya veis que este nuevo Kirby no es el de 
toda la vida. Que ha cambiado de género, 
que no tiene tanta acción como en sus ante- 
riores aventuras y que quizá exija un poco más 
de paciencia al jugador, pero no nos lo neguéis: 
sigue teniendo 656 toque tan “kitsch” que 
siempre le ha distinguido y aupado. 
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Apunta bien, Kirby. Una práctica línea de puntos os рег- 
mite afinar bien la dirección de los golpes. Manejando el bo- 
tón direccional podéis girarla e incluso elevar la bola. 





Cuestión de potencia. Con esta cruceta y una barra de 
energía controláis los efectos y la potencia de cada golpe. 


El bueno: Kirby 
en. sus nuevas formas 
y facetas 


El protagonista de todo este cotarro es Kirby, 
que aprovecha su oronda figura para convertirse 
en pelota de golf con alguna que otra habilidad 
que ya quisieran Ballesteros, Olazábal y Cía. 
En el juego no sólo podéis controlar la potencia, 
la dirección y los efectos de los golpes, sino que 
también vais recogiendo hasta diez poderes 
adicionales que os sacan de más de un apuro, 
Gracias a ellos, Kirby puede correr transfor- 
ກກງ mado en rue- 
da, frenar sus 
caídas con un 
paraguas O vo- 
lar montado 
en un Ovni, 
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Queda demostrado. El Demo Game” se encarga de en- 
señaros paso a paso todas las técnicas del juego. 
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pericia y la estrategia se 
cita a partes iguales 
en cada uno de los hoyos 
del recorrido. 
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Iconos personalizados. Esta opción os permite construi- 
ros vuestro propio icono para identificaros en la partida. 


Y el malo: Dedede está 
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Después de superar las ocho fases, ¿se аса- 
ba todo? Es evidente que no, que tiene que 
haber una traca final. Y también está claro que 
el lado oscuro de Kirby se llama Dedede. Un 
gordinflón al que esta vez tendréis que sacar 
do, porque Kirby puede acabar cayendo al vacío. literalmente a pelotazos de la pantalla. 
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Peligro. En golpes como éste hay que tener cuida- 





DAA 
NINTENDO / Hal Laboratory м Gráficos Los escenarios están bien 


. acabados: el punto justo de color y un relie- 
8 Megas - Cont.: Graba partidas ve perfectamente conseguido. 


3 Vidas - 0 Niv. de Dificultad 
ຈວ ຈຈ “ໃ e Sonido в juego es un continuo des- 





0 pre Por Javier Abad 


Para los fans de Kirby, este cartucho resultará muy 
diferente a lo visto hasta ahora. Despedimos a las 
plataformas y nos damos de bruces con un juego de 
golf un tanto especial, de gráficos diáfanos y un 


" Tipo de Juego: Tipo de ue 0: El genial Kirby deja las plata- າ ເ..." = control notable, que tiene еп el componente 
formas y se ຈແຊ en pelota de golf con un ele- games ມ ມ າ estratégico uno de sus mayores alicientes. Tam- 
vadísimo sentido de la estrategia, ién | + 

e Movimientos Kirby consigue reu- еті າງຊ າາ más tirón, capaci- 
• Desarrollo: Ocho fases con otros tantos ho- nir un montón de simpáticas habilidades a g9: | ເ 


dad quizá de llegar a un público mucho más amplio, 


• Recomendación 


Un Kirby diferente que gustará a 
'golfistas' y estrategas. 


«Alternativas 


Juegos de golf más o menos habituales: “Т&Е 
Country”, “РСА Tour”, “World Masters... 


yos cada una: al final, enfrentamiento con el rey De- medida que avanzáis. 
dede. Entretenido modo para dos jugadores. 


2 0 1 а. и П 
‚ Tecnología: Sorprende por la perfecta sensa- J abilidad Fácil de: controlar, di- 


ເງ ເ М fícil a la hora de dominar la potencia y las 
ción de relieve que ofrecen sus campos, por la pila й я Р У 
Е distancias que recorre la bola. 
que salva el avance y por el pelín de modo 7. 


• Duración: Podéis llegar al final sin haber conse- а Entretenimiento No es el jue- 
guido el par de cada hoyo. Después toca volver a ju- go de Kirby que más atrapa, pero vale para 
gárselos para conseguirlo. Y es complicado. los que siempre quieren algo de estrategia. 
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Tu mejor ocasión para 
disfrutar de un juego “pirata 


ë р" fin! Cuando ya casi lo habíamos dejado por imposible, parece 
l que Acclaim ha dado con una licencia cinematográfica a su medi- 

a y con un juego que realmente sabe sacar partido de ella. Y eso que el 
tema ya era polémico: la película no es muy afortunada, pero los ameri- 
canos acertaron con la versión de Super Nintendo, y ahora man- 
tienen esa buena línea en el cartucho para Game Boy. 

El planteamiento es el mismo. Seguimos asistiendo a un duelo de es- 
padas constante entre Morgan Adams, la pirata protagonista de la 
aventura, y el resto del mundo, reducido en este caso a un puñado de 
enemigos tan piratescos como ella y que, aunque se empeñan en repe- 
tirse, no cansan tanto como en otros beat'em up. Así, entre scroll la- 
teral constante y espadazos a izquierda y derecha, se desarrolla un via- 
je por el Caribe que os lleva a visitar lugares como la prisión de Su 
Majestad, a pelear sobre el techo de una carreta en movimiento o a ha- 
cer frente a un motín en el «Morning Star». ¿Con qué objetivo? 
Como la cosa va de piratas, los guio- 
nistas del filme hicieron alarde de 
su originalidad y pusieron a la Da- ( (JAN 
vis a buscar el mapa de un tesoro. ; 
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En el juego, tras acabar algunas fases, vais reuniendo pedazos de ese 
mapa que os lleva precisamente hasta la Isla de las Cabezas Corta- 
das, en la que transcurren los últimos actos. 

Técnicamente los gráficos son limpios y en los personajes se ha op- 
tado por reducir los detalles físicos al mínimo para ganar en ni- 
tidez y, aunque no lo parezca, en realismo, porque gracias a ello las 
animaciones son más claras. 

Mención aparte merece el control, casi siempre fiable, y la sus- 
tanciosa variedad de movimientos, que aumenta conforme avanzáis. Ya 
sabéis, aprovechad la oportunidad que os brinda “CutThroat Island”, 
porque hoy en día la piratería está muy mal vista en esto del videojuego. 
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cción en movimiento. En este nivel, tenéis que luchar 
obre el techo de una carreta que se mueve a toda velocidad 
‚ además, preocuparos de esquivar algunos obstáculos. 


La gama de golpes es muy completa 
aumenta conforme avanzamos. 


+ Puede que le falte algún nivel de 
dificultad más. 


E A Ам. 


His Majestys 
Prison 
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En busca del tesoro. Una historia de piratas no sería lo mis- 
mo sin isla del tesoro. Esta vez tenéis que ir recogiendo distintos 


trozos del mapa que os indica el camino hasta ella. 








La pirata que protagoni- 
za la aventura no está na- 
da mal. No lo decimos 


porque sea guapa o fea, si- 


Ju q. 
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າງ 


no por sus recursos pa- 
ra deshacerse de todo 
enemigo que se acerque a 
dos pasos de ella. 
De entrada ya tiene un in- 
ventario de movimientos a 
la altura de las circunstan- 
cias, pero es que después va 
ganando nuevos ataques 
especiales conforme voso- 
tros avanzáis en el juego. 


na acertada versión de la 
“peli? de Geena Davis que 
triunfó en la Super. Ya 
teníamos ganas de que 
Acclaim cumpliera en GB. 





¿La pirata “Tarzán” Más allá de la mitad del juego viajáis 
a CutThroat Island”. Allí os esperan los animales de la jungla. 
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¡En guardia! Este jefe de fase utiliza su látigo para intentar 
venceros. Tranquilos, que no en todas las fases hay uno. 


ACCLAIM/Soft, Creations 


2 Megas - Continuaciones: 3 
3 Vidas - 0 Niv. de Dificultad 


ы Тїро йе Juego: Puro 'beattem up' de avance 


lateral en el que los puños se cambian por espadas y 
los golpes por sablazos. 


* Desarrollo: Fiel a la película. En sus más de 8 
fases debéis encontrar los trozos de un mapa que 
lleva al tesoro de la Isla de las Cabezas Cortadas. 


d Tecnología: No está programado para Super 
GB, pero nos gustan la nitidez de escenarios y el re- 
alismo y la suavidad de los movimientos de Morgan. 


e Duración: Un nivel de dificultad único no es 
mucho, pero cualquier despiste durante la pelea os 
puede llevar a perder una vida. 








e Gráficos claridad a tope. Los fon- 


ы Opinión Por Javier Abad 


Ya teníamos ganas de alabar un juego de cine hecho 
por Acclaim. Como 'беаЁет up', este cartucho re- 
sulta entretenido, variado y roza la genialidad en 
cuanto a los movimientos de la protagonista. 

Además, gráficamente no se complica la vida y opta 
por una línea de claridad frente a otras exquisite- 


А Movimientos tas iaa ces inútiles que beneficia claramente al desarrollo de 
nu. EE ER ມ la acción. Puede ser la opción perfecta para los que 





dos justos para que se vea la acción, y los 
sprites no muy detallados, pero definidos. 


e Sonido Deberían haberse estirado 
con algún efecto más, aunque la música 
cumple con sobriedad. 


sorprenden por su realismo, y lo de ir ga- busquéis un juego con marcha. 
nando golpes especiales es todo un acierto. 


‚ Recomendación 


Dirigido para todos los públicos, 
especialmente si les gusta la acción. 


= Jugabilidad Ciertos problemas 


de control, pero buena respuesta del per- 
sonaje. Buen ritmo en los enfrentamientos. 


«Alternativas 


Podéis probar con “MegaMan IV” o, puestos a ser 
temerarios, con ‘Batman Forever”. 


‚ Entretenimiento л principio 


se muestra difícil, pero la acción te atrapa 
conforme vas dominando los golpes. 









































marcha 


Н" un par de números, Pinocho 
visitaba estas páginas con un juego 
para Super de aspecto simpático, pe- 
ro bastante sosote. Ahora vuelve a 
la carga con la versión de Game 
Boy, y amenaza con repetir plan- 
teamiento y resultados. Si nos 
acompañáis, veremos qué es lo 
que tiene que ofrecernos. 
De entrada, parece claro que lo que Dis- 
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La verdadera historia. Entre fase y fase podréis recor- 
dar las escenas originales del libro de Pinocho. 


Pinocchio 


--າາາາາາາາາາາາາາາາາາ 40 SU PER STARS Pinocchio ОЕЕО 


¡Menos cuento у más 
para este muñeco. 


ney y Nintendo nos han preparado es una versión geme 
del juego de 16 bits, usando la tijera en algunos nivele 
pero manteniendo fidelidad al desarrollo del original. 

Los escenarios son prácticamente los mismos, y aquí e. 
obligado y de justicia apuntar que la variedad es total: ocho 
fases, ocho decorados distintos. No hay colores ni mar- 
co para Super Game Boy, pero a los gráficos no se les pue- 
den hacer demasiados reproches. 

Centrándonos en la acción, las plataformas siguen lle- 
vándose la mayor parte del pastel si exceptuamos tramos 
como un brevísimo nivel protagonizado por Pepito Grillo al 
principio del juego que ya carecía de sentido en la versión de 
Super y que nos sigue pareciendo igual de inútil en ésta. En 
cuanto al control, Pinocho es una marioneta de madera y 
se mueve como tal, es decir, lentamente. Vaya, tampoco es 
que ofrezca demasiadas posibilidades de movimiento, pero 
es que los saltos tienen una parsimonia apabullante y 
la precisión de sus patadas es nula. 

El desarrollo pretende ser fiel al cuento (ya sabéis, 
Geppetto, la ballena y todo eso) así que manda el tono in- 
fantil mezclado con una falta de gancho que seguramente 
aburrirá hasta a los pequeñines más voluntariosos. 
Además, es tan fácil que se puede acabar en menos de una 
hora. De verdad que nos gustaría poder decir lo contrario, 
pero, de momento, estamos muy contentos con el tamaño 
de nuestra nariz. No queremos sorpresas. 





De entre las sombras. Este nivel os obliga a hacer frente 
a enemigos y plataformas llegados de la oscuridad. 
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Una historia () 
narrada en ocho 





¡Salta Pinocho! Aunque en sus fases se alternan varios es- 


tilos de juego, se ve que a Pinocho le tiran las plataformas. 
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DISNEY- NINTENDO 
NMS Software 


2 Megas - Cont.: Infinitas 
5 Vidas - 3 Niv. de Dificultad 


- Tipo de Juego: Aunque ciertos tramos de 
algunas fases intenten dejarnos en mal lugar, haced- 


nos caso y decid que 'Pinocchio' es de plataformas. 


* Desarrollo: Son 8 fases fieles al cuento dentro 
de lo posible. Faltan algunas de la versión Super, pe- 
ro está hasta la de la persecución de la ballena al final. 


ы Tecnología: Un clásico como Pinocho no da- 
ba para muchos alardes, pero la verdad es que tam- 
poco se han esforzado mucho en este apartado. 





• Duración: Sios decimos que nos lo acabamos 
en menos de una hora no nos llaméis presumidos. Es 
que es de lo más fácil y corto que se haya visto. 
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Fase 1: Un paseo por los la- 
berintos de la ciudad en busca 
de su hada madrina. 





Fase 5: Escalada ‘plataforme- 
ra’, evitando enemigos con jefe 
incluido esperando al final. 





Fase 2: Pepito Grillo en lucha 
contra un ejército de polillas. 
Apenas dura unos segundos. 
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Fase 6: En el fondo del mar, 


tenéis que coger aire y preocu- 
paros de los cangrejos. 








inocho cambia de consola, 
pero mantiene el espíritu 
que mostró en el juego de 
Super: niveles facilones y 
talante muy infantil. 


esta En ac 
* Que las compañías también se acuerden 
de los más pequeños cuando programen 


e Que se confunda lo infantil con lo facilón, 
falto de ritmo y hasta soso. 
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ы Gráficos El sprite de Pinocho es 

bueno y hay un escenario diferente por fa- 

se. Lo malo es que casi no hay enemigos. 


° 
ы Sonido No contribuye demasiado a 
darle más ritmo a la acción, pero está a to- 
no con lo que se espera del personaje. 


• Movimientos Pinocho y el scroll 


compiten para ver cuál es más lento. Sólo 
hay patadas (no en todas las fases) y saltos. 


ы Jugabilidad El control es muy im- 


preciso, el nivel de dificultad muy tierno y 
la duración mínima. No convence. 


‚ Entretenimiento vae que es- 


té pensado para niños pequeños, pero lo 
que no cuela es que sea tan insípido y lento. 


AAAA, 


Fase 3: Pinocho en la monta- 
ña rusa. Cuidado con saltar o 
agacharos cuando no debéis. 





Fase 7: Más plataformas en el 
interior del estómago de la ba-* 
llena que se tragó a Geppetto. 








Fase 4: Seguimos en el parque 
de atracciones. Esta vez, Pino- 
cho acaba colgado de un globo. 


a Y 





Fase 8: La aventura termina 
con Pinocho y Geppetto hu- 
yendo en una frágil balsa. 





Quedaos con esa cara. Sí, porque asistis a la aparición 
de uno de los escasos enemigos que salen en el juego. 
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+ Upinion 
¿Era necesario hacer esta versión? Porque 
después de ver lo flojito que era el juego de Super, 
nos podían haber ahorrado pasar por este trance. 
Estamos de acuerdo en que va dirigido a un público 
muy infantil, pero que no lo tomen como pretexto 
para programar un juego tan fácil, corto y anodi- 
no. Lo único que consigue salvar el tipo son los grá- 
ficos, aunque la desesperada ausencia de ene- 
migos es demasiado sospechosa, 


* Recomendación 


Para primerizos que todavía fre- 
cuenten el jardín de infancia. 


«Alternativas 


Tenéis varios productos Disney mejores que éste pa- 
ra elegir. Si nos leéis ya sabéis de cuáles hablamos. 


Por Tatoover 








HUELE A NOVEDAD, HUELE A NINTENDO 64, 


HUELE A BUENOS JUEGOS, A MOVIMIENTO. 


Los primeros meses claves del año están al caer. Atrás queda el 
oscuro invierno, con sus dudas, retrasos, anulaciones. La 
primavera está encima y este año vamos a vivirla con ma 
intensidad todavía. Llega Nintendo 64 a Japón, la Gran м 
empieza a soltar nombres de juegos que vendrán los 
licenciatarios andan revolucionados y el espectador está 
pues eso, expectante ante semejantes olores. 
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El pato Donald sigue ilocalizable. Es imposible 
pillarle en casa y ni siquiera responde al teléfono. 
No quiere ver a nadie que no tenga que ver con el 
caso del ídolo robado. ¡Mira que le hemos estado 
buscando para que nos diese su opinión acerca del 
subidón que ha pegado “Maui Mallard’ en 
la lista de Super! Pero nada, él sigue 
dando lecciones de cómo - 
debe comportarse un buen | 
ıı detective privado y по j 
hay forma de separarle 
de la investigación. En fin, 
cuando por fin dé con la pista 
definitiva para resolver el misterio 
le contaremos que su 
juego ha subido al 
número cuatro. 










¡Pobre Pinocho! 


EL MEDIOCRE Tantos años 


luchando por conseguir ser un niño como todos los 
demás y, cuando por fin lo consigue, firma un contrato 
para transformar su aventura en videojuego 
autobiográfico, que a su Vez culmina en dos versiones 
nada afortunadas. Suerte tuvo de que 
conseguiéramos salvar los muebles con la de 
Super y evitar en última instancia que visitase este 
apartado, pero con el juego de Game Boy no nos 
ha quedado más remedio. Su falta 
de ritmo y sus gráficos insípidos han 

























Ө сурер MARIO WORLD 2 
ØKILLER INSTINCT 

Ө Donkey KONG COUNTRY 2 
Омдит MALLARD 

OTINTÍN ЕМ EL TEBET 
ОМовтАЕ KOMBAT 5 

Фктвву 3 DREAM COURSE 
OEARTHWORM JIM 2 

©роом © 
CUTTHROAT ISLAND . 
DD MICROMACHINES 2 

WI 5. SOCCER DELUXE 

ФЕ: А’ 96 

Drrnocho 

Zoop 

0 POWER RANGERS FIGHTING ED. 
UMECHWARRIOR 3050 | 
MEGAMAN X2 

NFL QUARTERBACK CLUB _ 
ay FRANK ТНОМА$ BIG HURT BASEBALL 


+ FUERTE 


LA ENTRADA 


“Cutthroat Island’ ha tomado al abordaje la lista de 
Game Boy y sus piratas han terminado instalándose 
en el número seis. Lo suyo tiene mérito, porque sus 
galeones surcan los mares bajo el pabellón de 
Acclaim, que ya había sufrido varios naufragios con 
otras licencias cinematográficas anteriores. Esta 
vez, sin embargo, parece que todo va viento en 
popa, y sus golpes y sablazos resultan más 
convincentes que nunca. Además, cuentan que han 
encontrado el trozo que les faltaba de un mapa del 
tesoro muy especial: el número uno de la lista. La 
batalla con el resto de títulos que disputa esa plaza 
se presenta apasionante. 


Que un mismo título levante ‘tempestades’ por 


partida doble (juego y película) no es algo que 
suceda a menudo, así que apuntadlo en vuestra 
agenda, en la página de momentos para recordar. 
Hablamos de “Toy Story’, la nueva pasada 
tecnológica de Disney, que nos tiene tachando en el 
calendario los días que faltan para su estreno en 
nuestros cines y contando al mismo tiempo los 
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minutos que nos separan de disfrutar 
los gráficos renderizados del 
| juego de Super. Hay un tercer 
argumento: enseguida 
aterrizará la 
versión portátil. 
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DONKEY KONG LAND 
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SREE ARCHER LT 
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FRANK THOMAS BASEBALL 


)МЕСАМАМ IV 


Nunca un cartucho había sido tan esperado como 
“Super Mario ВРС’, ni tampoco 
hasta la fecha habíais tenido la 
ocasión de participar tan 
activamente en su búsqueda: 
ahora tenéis la oportunidad de 
convencer a Nintendo España 
para que se pongan a trabajar Y 
en la traducción al ¡q 
castellano del juego de Rol 
de Mario. Hacedlo y marcaréis 
un nuevo hito en la historia del 
fontanero: a la venta por 
aclamación popular. 


DEL NÚMERO 1 


Nintendo se ha ganado a pulso figurar este mes en 
este apartado. No sólo porque copan los primeros 
puestos de nuestro Pulso, sino porque, además, 
sus juegos acaparan buena parte de los lugares de 
honor de las listas. Calidad, cantidad... No le 
busquéis argumentos: simplemente lo merecen. De 
todas formas, que no se duerma nadie. Dicen, y es 
verdad, que el que se mueve no sale en la foto. Se 
acerca una nueva remesa de interesantes cartuchos 
que promete novedades. Seguro que Nintendo lo 
tiene claro: hay que seguir atacando. 








г 












ELMOCHILON 


к 
(Barakaldo) 
¡Larga vida a Yoshi...y a 

Mario! Y по hay más que _ 
hablar. Nos rendimos ante 
la evidencia. Así que 
disfrutad con este 

monográfico. 
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Power Колу: SNES 


Borja del Moral Viera 
(Madrid) 





Desesperadas 
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ຈະພະ ote hn) 7% 
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Santiago López Marrero (Tenerife) . 
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Con razón 
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Daylos Yeray Alvarez 
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ТА DESAPARICION DE ГА ESPADA MAESTRA. 


de A falta de una, Daylos 
Juan, Antonio Rodríguez París (Майга)... у tiene dos mascotas, su Diego Roma Ruibal 
С lindo gatito (ojo a su ; р. 
A De 20 m b les enigmática mirada) y 
nuestro Donkey. Ahora, 
ош yega Labanda (Zamor, a) рага miradas la de . 
| еи ътъ Diego, que en plan. `` 
L eos al ришет merto que conozco oue pueda Тег, A muerto enhorabuena ; Ё 
| жов, Buen, Pata ya de лген voran da ватты, 1а таты Өк e າຍ sonas гасе 
| un “collage cartuchero'. 
] ¿Quién da más? ¿Tú? 
| LA LEYENDA DE ZELDA: Pues demuéstranoslo. 
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ESCRITA POR DANIEL BASALO CALVELC. 





-Tumo ез que kas tardado tantc еп recoger un poco de lena? 
Link contesto muy excitado: 











-Me ha pasado algo increible.Yle relato lo sucedido у su proxima mision. 
-Por lo que me dices es algo grave, y siento пс poder ecorzanarte pero 


yo ya esto, muy viejo para estas aventuras, еп cambio lo que si puedo 


Esta calculadora 
puede $ЁЇ tuya 


hacer es darte esta espada y este escudo los cueles han sido forjados 


por los herreros del sur,dicen que tienen propiedades ma 


Literarias 


gicas. 


Daniel Basalo Caluelo Meizenda, La Coruña) 
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La compañía japonesa ha vuelto a explotar el fenómeno Dragon 
Ball. El objetivo: volver a hacer del héroe un número uno en 
ventas. La estrategia: renovar para arrasar. 
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En el último cartucho de Goku, Bandai ha combi- 
nado sabiamente lo más positivo de la saga Dragon Ball 
con ciertas innovaciones tecnológicas muy de moda. 





Hyper Dimension? en Super Nintendo 


oku: versátil, funcional e inagotable. Una definición de Y así será. En la última joya de Bandai, a la venta en Japón desde princi- 
nuestro peculiar diccionario de identidades. Cabría también pios de marzo, los diseñadores han abierto una nueva vía en el trata- 
incansable, pero eso, imaginamos, lo daréis por hecho. | miento gráfico del juego, para empezar. A pesar de que intro y at- 
súper guerrero, siempre en pie de guerra. Y Bandai, que по  mósfera iniciales permanecen intactos (¡qué sería de este cartucho si 
le va а la zaga. En el campo del videojuego Nintendo, Goku viene de un se atentara contra sus bases!), los gráficos son ahora más detallados, 


RPG que vio la luz a finales de año en Japón. En ese juego, bautizado 
como ‘DBZ: Super Goku Den’, ya se aprecia- 
ban algunas mejoras técnicas, novedades que 
dotaban a la serie de un carácter más actual. La 
renovación quiere completarse con el esperadí- 
simo lanzamiento de “Dragon Ball Z: Hyper 
Dimension”, un fighting-game” (volvemos а 
los orígenes) en la tradición de la serie que con- 
serva intacta la personalidad del producto pe- 
ro incorpora a la vez algunos detalles que quieren 
ganar en jugabilidad y, de paso, acercarse a las 
tendencias de los últimos juegos de lucha: tridi- 
mensionalidad, definición, buena concep- 
ción técnica. 
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eño en el tratamiento gráfico. Los luchadores 


ición ahora y los fondos son más llamativos. 





más precisos. Tanto en los personajes como en los fondos. En los primeros, у, agarraos que esto es nuevo, tres técnicas de lucha distintas. Antes de 
además, se ha trabajado en el sombreado con el fin de dotarlos de volu- pasar a explicaros lo de las técnicas, anotad también que los indicadores 
men, y hasta en secuencias de Morphing: Boohl, uno de los personajes, de poder permanecen inalterables: uno para el nivel de vida, otro pa- 
podrá cambiar de forma desde una bola rosa а su propio cuerpo. En los se- га el de recuperación y un último para las unidades de poder que restan. 

gundos, еп los decorados, se ha ajustado el detalle y la estética. Lejos dela La primera de esas técnicas que os comentábamos lleva el nombre de 
linealidad y monotonía que ofre- 


cían algunos escenarios de los an- 
teriores cartuchos, Bandai ha di- 
señado esta vez fondos más 
llamativos y se ha decantado 
también por las tendencias 3D 
que acompañan a los últimos pro- 
gramas de lucha. Los juegos de 
cámaras, de perspectivas y los 
nuevos modos incluidos dotan de 
profundidad (algo engañosa, eso 
sí) a una acción que no se detiene 
nunca. 

‘Dragon Ball Z: Hyper Dimen- 





‘Tsujoo Gijuutsu’ (técnicas normales) y es la misma téc- 
Las batallas aéreas son ahora mucho más especta- піса que se ha empleado en el resto de juegos de la serie. 
рет ກ ТС 3 р i 
culares. Gracias, sobre todo, a la definición de los esce- |. Segunda es ‘ʻKodawanso’ (técnica de la bala brillante) y 
narios y a la sensación de 3D reinante. 4 1 
se basa еп el lanzamiento de bolas de fuego, que son dife- 


sion’ cuenta con diez luchadores, exactamente el mismo número que en- rentes para cada luchador. La última técnica es quizá la más llamativa. Se 
contraréis en el resto de la saga de lucha. Cambia el cartel, claro: Son Go- Пата 3D Wasa’ (técnica 3D) y pasa por la idea de fabricar tridimen- 
ku, Bezita, Bezito, Son Gohan, Piccolo, Freezer, Cell, Mister Booh y Booh!  sionalidad en la lucha. Veréis, normalmente, las batallas y los ataques 
se enfrentan en un típico torneo a muerte, sobre 8 decorados diferentes tienen lugar en un solo plano. Esta vez, con el ataque 3D, los persona- 











mensae Cuando 
a paso el ‘тогр- TORI Y AMA 


hing’ que se mar- 


ca Boohl. La técni- а [ງ а n а 0 n 0 
о a GOKU 


El inesperado final de Dragon Ball Z 
jes se verán desde un ángulo diferente (no siempre desde la izquierda o la derecha, sino buscan- sobrevino en el volumen número 42 
de la serie (julio, 1995). Junto al The Епа” 


д К >“. : Ыр ເ de todos los personajes (un ojito a la ima- 
el jugador rotará sobre si mismo proporcionando una apariencia pseudo 3D a la acción. gen que os ofrecemos), Toriyama escri- 


Nuevas modalidades de juego, que os explicamos en un bió una carta de despedida en la que 


т | ະກ argumentaba confusamente el desenlace 
recuadro adjunto, completan la regeneración E del manga. Que no se encontraba bien, 


Bandai. Es posible que con las imágenes que os ofrecemos no que se había aca- 
bado la magia.. el 
caso es que nues- 
tro hombre dejó 
la historia más 
colgada que un 

tendedero. Y sin 
MY] final, al menos ló- 
mo gico. Con Ubu y 
NA F Son Goku en bus- 
ກເ? 7 cadel viejo maes- 
tro de las artes 
marciales. ¿Qué 
vendrá después? 
Por lo que respec- 
ta a Toriyama, un 
nuevo manga, eso sí, siempre que haya 
descansado lo suficiente. Y por la parte 

Dragon Ball, por aquí tenéis un recuadro 

en el que os hablamos de la serie de te- 

La atmósfera del cartucho per- levisión que ha empezado a emitirse en 

manece inalterable. En juego podréis Japón bajo el nombre de ‘Dragon Ball GT”. 

notar cómo evoluciona el panorama. Claro que sin nuestro Akira, la cosa no es 
igual. Han sido cerca de 8.500 páginas 
de Goku... 


do nuevas perspectivas como la frontal o la vista 3/4). La cámara no variará, el truco está en que 


podáis haceros una idea del cambio que se ha producido, pe- 
ro seguro que sí notaréis en qué medida ha evolucionado una 


a 921 


serie que está... por encima del bien y del mal. 
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Akira Toriyama 
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Evolución en 
el sistema de batalla 


Dos nuevas modalidades de 
juego aparecen en este ‘DB 
Hyper Dimension”. El “Rush 
Battle System” faculta a 

algunos luchadores para 
emplear ataques 
demoledores. Ocurre 
cuando dos personajes 
pelean uno muy 
próximo al otro. Un 
aura amarilla rodea a uno 
de los participantes, que 
podrá infringir un daño 
abultado al contrincante. 
La ‘Futobashiwasa’ 
consiste en que el jugador 
podrá lanzar a su 
adversario horizontal o 
verticalmente. Si es lanzado en 
horizontal, el scroll se desplazará y la 
lucha tendrá lugar en un nuevo 
escenario. Si es en vertical, la lucha 
terminará en el aire. 





И Nintendo 


| NOTA IMPORTANTE: 


Los botones X y L 
(Backstrike y Backthrust 
respectivamente) tienen 

la misma utilidad, aunque 
diferente fuerza. En estas 
paginas, nos referiremos 

a ellos como BST. 

Lo mismo ocurre con A y 
B (Forestrike y 
Forethrust). Ambos se 
гезитеп еп 

la denominación EST. р a Lega Е К 
Elresto de | En esta guía vamos a mostraros aquellos movimientos especiales que no vienen 

las denominaciones son: າງ 25 y y ດ 
especificados en el manual. También vamos a explicaros cómo se realizan los 
AR=ARRIBA 
AB=ABAJO | ‘combos’ más importantes. Y ojo con esto, porque os hemos puesto cuál es la 


AD=ADELANTE ж] ARE ) 
| АТ-АТВАЗ / sucesión de movimientos que hay que realizar para lograr el golpe, 
pero ya veréis que esos nombres sólo 
aparecen detallados en las 
t Д 360° Flame Strike 
instrucciones del juego. PAS оа 
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Por David García 


ike Elbow Smash 
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Mantén BST, presiona AR, AR, AB 





• Decapitation: 
Guillotine Strike 


mientras cae la niebla. 


Power Deflect 


• Multiple Death-Combo: Gut Slash, Gut Slash, Tarok Strike, Heart Strike. 
• Decapitation: Death Combo + Tarok Strike. 

• Disembowelment: Gut Slash, Gut Slash. 

• Head Pulp: Decapitation + Tarok Strike. 

• Rib Cage Explosion: Death Combo + Heart Strike. 

• Knockdown Two-In-One: Elbow Smash, Heart Strike. 

* Six-Hit Combo: Gut Slash, Backstrike, Firestorm. 
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SUPER NINTENDO 
Secretos a pares 


Hemos accedido a un par de modalidades se- 
cretas de este juego. La primera de ellas es un 
test de sonido que no tiene ningún misterio. 
Para llegar hasta él, basta con que elijas una 
partida nueva o borres alguna de las ya exis- 
tentes. Después te sitas en la opción Two 
Player Contest y presionas Abajo cinco ve- 
ces. Entonces podrás deleitar tus oídos con to- 
das las melodías del juego. 

Y ahora viene lo curioso. Si desde la recién apa- 
recida opción Music Test vuelves a presionar 
abajo otras cinco veces, te encontrarás con 
un Cheat Mode junto a un par de monos 
leyendo una revista que dice “Sad Mag”. Algo 
así como ¡¡pobre revista! 


50 Monos extra 


Al principio nos preguntábamos la utilidad de 
la sarcástica opción que comentábamos arriba, 
pero pronto dimos con la solución. Si no situa- 
mos sobre el mencionado “cheat mode” 
y presionamos Y, A, SELECT, A, Abajo, Iz- 
quierda, A y Abajo conseguimos 46 vidas 
más de las habituales, es decir 50 monos que 
nos podrán sacar sanos y salvos de más de una 
situación comprometida. 
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Movimientos Combinatorios 

• Тмо-Іп-Опе: Rip Claw, Rip Claw. 

• Four-Hit Combo: Forethrust, Rip Claw, 
Double Talon Strike. 


Double Talon Strike 


SEN > TA 


AR AA РТ) 


ຫ FST, presiona AR, AT, AB Mantén BST, presiona AD, AR, AT Mantén BST, presiona AD, AB, AD Mantén FST, presiona AR, AD, AR 


Back Hand Blast > | Heart Strike = Кат 1055 
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AN 


La Reina de 
la guerra 


Mantén EST, р presiona a AD, AR, AT 


Movimientos Combinatorios 
" Scalping: Shield Spike, Back Blade Strike 
(de cerca). 
• Head Pulp: Decapitation + Back Blade Strike. 
* Rib Cage Explosion: Death Combo + | 
| Leg Breaker. 
PAD EF == ° Mega Death Combo: Backstrike, Shield Spi- 
ke, Back Blade Strike, Back Hand Blast, Leg Breaker. - 





Iron Fist 
“ໄ, 


> “AP ສ. > 
Presiona AT, AD + BST 


Curse Slam 


INIA 


Movimientos 
Combinatorios <p Є 
• Scalping: Fang Gutter, Fang a у М ЭЎ, ມາກາ ll 
Gutter. , У 
e Head Explosion: Berserker. 


Presiona AT, AB, AD + FST Mantén BST, presiona 





Orb Of Souls 


Deflect 


ເ -.2.2.. 


ITA 555 


• Disembowelment: Psycho Blades. 

* Decapitation: Power Flip al caer la niebla o durante un Death Combo. 
• Head Pulp: Decapitation + Power Flip. 

e Rib Cage Explosion: Death Combo + Ground Blast. 

‚ " Knockdown Two-In-One: Power Flip, Ground Blast. 


ЭД Ж. Corpse Striker 


El profanador 


Movimientos Combinatorios 
• Decapitation: Demon 
Axe o Corpse Striker al caer 
la niebla. 
• Scalping: Finish Com- 
bo + Head Gringer (cerca). 
* Body Explosion: De- 
ath Combo + Head Gringer. 
• Head Pulp: Decapita- 
tion + Shield Scream. 


AN 


ES AAT У, 


SUPER 
BOMBERMAN 2 


SUPER NINTENDO 


Empezar con 
ventajas 


Basta ya de hablar de Super Bomberman 3 y 
hagamos un poco de caso a sus hermanos pe- 
queños. En esta ocasión le toca justo a su pre- 
decesor. Y el truco consiste en introducir co- 
mo clave el número 1111 para empezar 
con un montón de cosillas como lanzallamas 
o control remoto. 


DRAGON 
BALL 23 


SUPER NINTENDO 
Ataques meteoro 


А continuación, una lista con los ‘Ataques Me- 
teoro' de los personajes de este cartucho. 


" Son Goku: Atrás, Atrás-Abajo, Abajo, 
Abajo-Adelante, Adelante, Arriba + B. 


* Son Gohan: Adelante, Abajo-Adelante, 
Abajo, Abajo-Atrás, Atrás, Adelante + B. 


" Vegeta: Igual que Son Gohan + Y. 
• Trunks: Adelante, Atrás, Abajo, Arriba + Y. 


e Trunks (niño): Adelante, Atrás, 
Abajo, Arriba + 8. 


* Bou: Atrás, Adelante, Abajo, Arriba + Y. 


* Babula: Atrás, Adelante, Abajo, 
Arriba + 8. 





Earthworm é 


Jim, el gusano más famoso de la Super 
Nintendo, ha vuelto. Y no os podéis 
imaginar cómo: nuevas armas, nuevas 
animaciones, nuevos enemigos. Vamos, 
hay tantas novedades que no hemos 
tenido más remedio que plantear una 
nueva guía. También, claro, porque la de 
la primera parte ya no sirve. 


Por David Garcia 


Super Nintendo 


Cómo alcanzar la 
gloria siendo un 
simple gusano. 


Aunque parezca que está plagado de zonas inaccesibles, lo 
cierto es que es posible llegar a todas ellas. Nada más empezar, 
verás una vida extra: llegarás a ella si empleas a Snott. Un últi- 
mo detalle: Hay un montón de iconos en este nivel. 


Observaciones y consejos: 

• La charca de los cerdos felices: Cárgalos a tus hombros у 
llévalos hasta el lanzador de cerdos. Es la única manera de cruzar 
el lago. (1 y 2). 

* La escalera: Montado en una silla, Jim debe ascender evi- 
tando a las ancianas que caen (3). En este mismo nivel, hay una 
fase de bonus que es idéntica y que tiene una vida extra como 
recompensa. Las velocidades a las que se supera la prueba son: 

Fase Normal: Rápido - lento, rápido - rápido, lento. 

Fase Bonus: Nada - lento- rápido, lento - rápido, lento- lento. 

NOTA: Las separaciones que marcan los guiones se refieren a 
los distintos pisos. 





• Gatos matones: Para derrotarlos hay 
que disparar a la célula que hay sobre ellos 
(4). Todo un arsenal de iconos caerá sobre 
su cabeza (5). Hay dos gatos matones con- 
secutivos. 

• La silla eléctrica: Una descarga de miles 
de voltios caerá sobre Jim si osa sentarse en 
tan incómodo invento (6). 

* Puercos pesados: Ponlos sobre la plata- 
forma para que hagan de contrapeso y así 
eleven el objeto que le impide a Jim conti- 
nuar (7 y 8). Hace falta situar dos cerdos en 
la plataforma. Si te sale bien, quizás el año 
que viene te veamos actuando en el Circo 
Mundial. 

e Combate final: Un pez de aspecto ino- 
fensivo pero, no te fíes...Un consejo: deja que 
Jim haga el primer movimiento (9). 


EARTHWORM 
JIM 2 


SUPER NINTENDO 


UA 


ວເ ເ 
20000 


‘Этот 


ань 50, HAVING DEFEATED 
тї NEFARIOUS P5SY-CROW, 
OUR HERO. EARTHWORM vi., 
WINS BACK CHE HEART ог 
rHE LOVELY 
PRINCESS WHAT'S HER NAMI 


Y ahora, las combinaciones para activar estas habilidades. Dos veces botón B para en- 
gancharse; arriba + X para el bloqueo; el paracaídas, Y, cayendo; A para el látigo. 








El brazo armado de Jim 


El objetivo es abrirse camino por el laberinto de tierra utilizan- 
do el único arma del que Jim dispone (10). El tiempo es vital, pero 
por fortuna puede reponerse recogiendo los relojes (11). No es 
necesario que Jim los toque, basta con que los dispare. En cuanto a 
los enemigos, es mejor tapar el agujero del que salen que intentar 
eliminarlos uno a uno. Además, se ahorra bastante tiempo. 

Mención aparte para las estatuas de piedra que deben ser destrui- 
das a la menor oportunidad (12). Para llegar hasta zonas aparente- 
mente inaccesibles, se impone el uso del mocarro (13), aunque 
como ayuda os diremos que siempre que veas las babas verdes en 
el techo será preciso su uso. ¡Ah! No pierdas de vista el látigo, re- 
sulta muy útil en algunos momentos de la fase. Ya verás. 

El colofón al nivel es el enemigo final. Una larva de gusano o algo 
así que nos perseguirá achuchándonos a sus crías. Dispara a la ma- 
dre, pero no pierdas de vista a sus criaturillas (14). Aunque todo 
salga bien, fíjate cómo queda el pobre Jim al finalizar (15). 


Pistola de 
Tres Dedos 


Un item, un arma. Buscad, encontrad y recoged. No siempre están a 
la vista. Aunque, bueno, si probáis los trucos que tenéis a la derecha... 


Se trata de recoger sanos y salvos los cacho- 
rros que nos lanza el Psy-crow desde lo alto de 
una torre (16). ¿Cómo? Haciéndolos rebotar en 
la cama elástica de Jim. Al principio parece fácil, 
pero luego va aumentando la secuencia de ca- 
chorros que saltan a la vez. Cuando pierdas 4 


cachorros, Peter, el padre de los desconsolados 
perritos se enfadará y propinará una paliza a Jim 
que le costará el 30% de su energía (17). 
Pero, además de lanzar cachorros, el malo de la 
película también nos enviará bombas que debe- 
mos llevar hasta Peter para que éste se las de- 


vuelva en pago a sus desmanes. Hacedle llegar 
tres artefactos y habréis superado la prueba 
Los niveles 6 y 10 son iguales que el terce- 
ro, pero algo más difíciles ya que aumenta el 
número de cachorros que el Psy-crow lanza 
simultáneamente y, claro, el agobio de Jim. 





Jim, para la ocasión, se con- 





vierte en una salamandra, 
que para ponernos las cosas 
más difíciles, es ciega. Más 
colmos: resulta que está atra- 
pada en un planeta intestinal. 
Su misión es recorrer todo 
el camino flotando y evi- 
tando tocar los tentáculos in- 
testinales, así como rebotar 
en las bolas. Y digo yo, ¿qué 
narices harán unas bolas de 
pinball en un sitio como éste? 

Como única arma lleva una 
pequeña metralleta cogida 
por los pies, que debe mane- 








jar con suma destreza para 
que no caiga al disparar. Ade- 
más, no puede eliminar a los 
enemigos cuando éstos estén 
muy cerca o se verá alcanzada 
por la explosión (18). 


* Zonas de descanso: Son 
los únicos lugares en los que 
puedes posarte sobre el 
suelo sin ser dañado. Hay 
muy pocas y tienen un aspec- 
to muy variado. Aprovéchalas bien y dale un fácil y la otra difícil (21). Por estos últimos, hay 
respiro a tu dedo (19-20). muchos más enemigos y rebotadores, pero 

e Caminos fáciles-difíciles: A lo largo de también es cierto que hay un mayor número 
este nivel encontrarás varias bifurcaciones: una de iconos, especialmente de platos de lom- 

brices. Y es que todo tiene su recompensa. 

Ф 2 ລ - Г e Quiz show: El final de la fase es un con- 
| Amswer Questioms |} curso. Un juego de preguntas donde, por cada 








OS RTS › 


Press Y B A | acierto, conseguirás iconos de ayuda. Se reali- 
zarán tantas preguntas como platos de lombri- 
ces hayas conseguido coger (22). 
ә ຟຕ f • Juego de memoria: Basta con repetir 
ດື veLLon a la secuencia que marca la consola. Cada 
RETIROS } vez se va complican- 


WHAT 


10% Ci 7 - ‚ Я 
> ee do más y al final es 


muy difícil recordar 
todos los movimien- 
tos (23). 
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Sumamos y seguimos. Seguimos buscando a Donkey, y sin 
la ayuda de Lobatón, a pelo. Sólo el trabajo en equipo de los 
Rambi, Dixie, Squitter, Rattly, Squawks y compañía puede 
llevarnos hasta el mono más famoso de Nintendo. Así que 
no escurras el bulto y manos a la obra, que todavía queda 
mucho por hacer. Ya sabes eso de “la unión hace la fuerza”. 


Por Javier Abad 


te más inte- 

resante de este 

nivel comienza justo después del ba- 
ги! que salva el avance, cuando os 


encontráis con un cañón para entrar 


en una habitación secreta, pero ni 
rastro de balas (1). ¿Os las habréis 


Super Nintendo 


COUNTRY 


>” — 


¿Pero dónde se ha metido este mono? 


KREM QUAY 


NIVEL |: BARREL BAYOU 


dejado atrás? No, tranquilos. La clave 
está en un fantasma que hay un 
poco más a la derecha, junto a una 
flecha formada por plátanos (2). 

Si os ponéis debajo suyo, se va a la 
izquierda primero y después lanza un 





cofre que, por fin, contiene la bala 
perdida. Ya dentro de la habitación, 
tenéis que cargaros-a tres enemi- 
gos con una bala más (3). 

Más adelante, јипќо а la letra N, os 
topáis con una pareja de fantasmas 
iguales que el anterior, que lanzan 
escarabajos. No paséis de largo, 
esperad a que se vayan hacia la iz- 
quierda, porque uno de ellos lanza 
un cofre que al. romperse libera un 
globo verde con dos vidas de 
premio (4). Además, podéis repetir 
la operación todas las veces que que- 
ráis y así llenar vuestro contador, by 
the face, así como quien dice. 

De la segunda habitación de Barrel 
Bayou casi ni os hablamos, porque 





5 „ 
ໃ Capítulo 3 


basta con hacer un salto en equipo 
para entrar en ella (5). 

Por cierto, si os preguntáis por la 
moneda DK, id con Rambi (lo po- 
déis enċontrar al comienzo del nivel) 
hasta la señal que marca el final de su 
compañía y aparecerá por arte de 
magia. Tachán... 











porque hallaréis un lugar 
con plátanos formando 
un 2, otro similar pero 
con forma de 3 у, enci- 
ma de éste, otro más en 
el que forman un 4 y, 
mire usted por donde, se 
Un  bañito Ts oculta la moneda DK (2). 
nunca viene 7 ວ. ໃ, La segunda habitación escondida tarda en lle- 
mal, y menos | ' ll ] gar. Está después de la letra N, yendo hacia la 
cuando nada i х "ານ | derecha, cuando veáis ип plátano que marca el 
más empezar |. 4 camino hacia abajo en un lugar guardado por un 
una hilera IS . pez rojo de ésos con tan mala sangre (3). 
plátanos os Cuando entréis, veréis que esta habitación es 
señala el cami- una especie de laberinto, pero que no cunda el 
no de entrada a la primera habitación (1). pánico porque podéis intentarlo todas las veces que 
Cuando hayáis encontrado. la moneda de turno, sea necesario (una pista: desconfiad de los ca- 
explorad bien los alrededores de dicha entrada, minos con plátanos). 


Otro nivel más que co- 
mienza fuerte. En esta 
ocasión, a la izquierda del 
punto de inicio hay mucha 
tela que cortar. Coged el 
barril que hay a la derecha 
y abríos camino con él a 
ravés de las abejas de la 
izquierda (1). 
Continuad avanzando SA o ວາ 
hacia ese lado, seguid el | 
camino que os marcan los 
plátanos y usad el salto 
conjunto para evitar los 
grupos de dos abejas en 
vertical (lanzad un mono al 
otro lado y su compañero le seguirá). Para rematar абп de Krockhead Klamber, que tiene su entrada 
la faena, matad a las cuatro últimas con el co- marcada por una flecha de plátanos (3), justo 
_ freylamo- después del barril que salva el avance en la mitad 
neda ОК del nivel. ¿Ya lo habéis visto? 
será vuestra SEE ий 
(2). Hecho! ter сото con el salto en equipo, y dentro tenéis 
Vámonos que destruir cuatro abejas lanzando telas de 
yaporlase- araña (4). ຈ PER 
gunda y últi- <. ເປ aos 
ma habita- 
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NIVEL 4: RATTLE BATTLE 
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Y seguimos con los 
comienzos a lo grande. 
Encima del sitio de ini- 
cio hay un barril que 
está pero no está. 
Sólo lo veréis si saltáls 
y Oye, pues ya que 05 
ponéis, podéis acerca- 
ros hasta la entrada a 
la primera habitación 
secreta (1). 

А la segunda, llegáis 
si os дејаіѕ caer por un 
corte en el casco del 
barco guardado por 


dos cocodrilos que saltan (2). 
Está un poco antes de coger la letra 





En este nivel, todo transcurre plá- 
cidamente (o casi, porque lo del pez 
rojo es de juzgado de guardia) hasta 
que llegáis al barril que salva vuestro 
avance. A la derecha, veréis a un 
enemigo con un cañón (1) al que 
debéis eliminar esquivando sus dispa- 


my 
№ 
| 





O y si os fijáis bien, veréis un plátano 
que marca el lugar por donde tenéis 
que dejaros caer. ld a la izquierda y 
os veréis transportados hasta la ha- 
: bitación, en la que se 
trata de sal- 

' tar Яе 


abeja en 
abeja hasta 


7 7 


ສ- າຂາ; 


ros pues oculta detrás suyo ປາ barril 
de exclamación que os hace invul- 
nerables. Rompedlo y aprovechad 
para refros del резсайо, zambullén- 
doos en el agua ahí y siguiendo el ca- 
mino de plátanos que os lleva hasta 
el barril de entrada (2). Recoged to- 
das las estrellas y ¡la Kremkoin (3)! 

La segunda habitación os lo pone 
más fácil porque sólo tenéis que 
transportar una bala hasta el cañón 
de turno que hay más абе!апїе.(4) 
para entrar en ella y tener la oportu- 











alcanzar la Kremkoin (3). 

Nuestra próxima parada está en e 
lugar que os muestra la imagen (4), 
ahí está escondida la moneda DK. 
Cogedla e id hacia la última habita- 
ción, que no tiene pérdida (5). Ha- 
ced el súper salto de la serpien- 
te Rattly y coged estrellas como 
locos cuando estéis dentro (6). 





ກ 





nidad de acabar con todos los ene- 
migos que os esperan allí (5). Casi 
al final encontráis otro barril con ex- 
clamación (6) que tenéis que usar 
para llegar a la moneda DK que está 
debajo de la salida del nivel (7). 





м 


4 а > 
РАЯ ЖОР 
A A фи PERL A 
р гк, мб Л: ї 
з + $. 20 s 
7 າເ“. > 


274 
GA! 
ГУУ 


; ja 


Ye 
PY 
=P 

«ás 


* 
4; 
=: 
ры: 


#7... 
Z 


ОЙ 


EAS си, 


າ 


5. 
и 


270 
ຈ; 
J; 
7 7 


2: Ya 
¡ON 
7 э 


УУ бу NTE 

A A ໃ] PA 
Se my T 
A DST are 





Seguir el camino de los barriles resulta un poco 
difícil, así que hemos preferido poneros este es- 
pectacular 

mapa (1) indi- 

cando el camino 

que tenéis que 

encarar para en- 

contrar la entra- 

da de la primera 

habitación secre- 


“ບ: ະ 
з! 


ta (рага que os hagáis una idea, sabed que está an- 
tes de llegar al barril que salva el avance). Una vez 
dentro, los dichosos barriles que giran siguen 
siendo protagonistas (2), pero al menos tenéis to- 
dos los intentos que queráis. 

Abrid bien los ojos, que lo que viene es impor- 
tante. Un poco antes de llegar al final, en la zona en 
la que hay que desplazarse saltando sobre libélulas, 
hay un barril muy bien escondido (3). Si llegáis 
hasta él, os lanza hacia un lugar en el que os recoge 
E ES 
con el que tenéis que 
volar hacia la izquier- 
da para encontrar la 
moneda DK (4) y 
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hacia la derecha para 
entrar en la segunda 
habitación oculta (5). 

















Con la colaboración de 


Yoshrs ‹ (ດນາ 


pas y pantal las: Javier Abad 
























Super MNario Worla > 


Todo está más claro: Mario ya 
sabe lo que tiene que hacer 


1? Parte. Zona con el 
suelo de arena. 

" Desarrollo de la fase: 

En esta zona, todo el suelo es de arena, 
y puede romperse con nuestros._huevos 
o con las bombas que nos tiran los mo- 
nos. А la derecha del todo hallaremos la 
siguiente área. 


| Al llegar hasta esta zona de rocas veremos encerrada una flor. Para hacernos con ella debe- | 
2? Parte. Zona de monos con ¡mos disparar pipas con un “melón de agua” a través del hueco que queda a la derecha. | 


plataformas móviles. Punto de salvar. 258 A a q OA Е 
• Desarrollo de la fase: | 3? Parte. 
Aquí encontraremos varias plataformas móviles sobre las que Zona en la que 
hay monos tirándonos bombas. Debemos destruir a estos monos las plataformas 
antes de subirnos a las plataformas, рага no correr riesgo de que tienen forma de 


nos golpeen. A la derecha, encontraremos el punto de salvar la palmeras. 
posición, y más a la derecha, la siguiente zona. e Monedas rojas y 
e Monedas rojas y Flores: Flores: 


La flor definitiva se en- 
cuentra situada debajo de 
las últimas rocas que nos 
sirven de plataformas, an- 
tes de llegar a la meta. 
Para hacernos con sus ser- 
vicios, debemos dispararla 
con un huevo. 


La única dificultad de esta parte viene al pasar la zona de las pla- 
taformas móviles, Nuestro mapa lo resolverá sin problemas. 


A нененнннннннн-+------------- 


Este es el lugar exacto en el que se encuentra es- 
condida la última flor de ‘Jammin’ Through the [MZ 

Trees”. La única forma de alcanzarla pasa por [EM 
dispararla uno de nuestros huevos. 





WEAPONLORD 


SUPER NINTENDO 


Fase 5—6: < The Cave of 
Harry Hedgehog» 


Aunque el camino más fácil es el que va a ras de suelo, saltando por las copas de las 
` palmeras llegamos hasta otra salida en la que nos esperan cuatro monedas rojas. 


Personaje aleatorio 


‚ CPU ວ Po ale- 





1? Parte. Zona en la que las 
plataformas tienen forma de 


rior derecha, donde encontraríamos una entrada 

hasta la siguiente parte del nivel. Sin embargo, el 

palmeras. camino correcto consiste en ir saltando por las 

" Desarrollo de la fase: palmeras, hasta la esquina superior derecha de la 

En esta zona de la fase, podremos ir por 90$ са- pantalla, donde encontraríamos 4 monedas rojas y 
minos: Uno es por el suelo, hasta la esquina infe- оїга comunicación con la siguiente zona. 


2? Parte. Cueva con erizos. 
Punto de salvar la posición. 

• Desarrollo de la fase: 

Si entramos a esta parte de la fase por el camino 
que ба por las copas de los árboles, apareceremos 
al lado de una flor. Después, debemos hacer esto: 

- Nos tiramos por el agujero que hay nada más 
entrar en dicha zona y encontramos una llave (A). 
Después, empujamos una roca hacia la derecha y la 
seguimos hasta llegar abajo del todo, a la derecha, 


ງນ Mera > > zope (ະ 
ຽ los que En de origen) 20015 


- Llegamos hasta Una nube alada. Disparadla y 
aparecerá una planta trepadora (B). Subimos por 
ella y vemos una burbuja con un tanque-topo. 


ຽ que ເ 


er SELECT, ЬКу Start a la vez. | 


rder Е 


- Al coger esta burbuja, caemos, y a nuestra de- 
recha, atravesando un pasillo, llegamos hasta un 
bloque con el dibujo de Yoshi y un muelle (C). 

- Saltando sobre él alcanzamos una plataforma 
muy alta, Dirigíos hacia la derecha y encontraréis el 
punto de salvar la posición. 

- Desde el punto de salvar vemos unas monedas 
(D). Saltamos por donde éstas nos indican y apa- 
recemos en una puerta con cerradura. Usamos la 
llave que cogimos al principio y pasamos a la si- 
guiente zona. 

e Monedas rojas y Flores: 

= La Última flor de esta fase se encuentra en una 
habitación secreta. Debemos meternos por una 

A шыште „tubería que veremos en la esquina 


| E- En esta habi- ‘inferior derecha de la cueva con 
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Una extraña opción en 





| tación secreta se | 

Км AMA erizos, Golpeamos una nube y sal- el menú 

ma flor del nivel. ¡tamos encima del interruptor de Ve a la pantalla de opciones, pilla el mando 2 y 
|| Para cogerla, te- ¡admiración que aparece, Después, presiona Izquierda, Derecha, Start, Select, X, у 

nemos que saltar irápidamente, nos dirigimos hacia la В, A. Oirás algo así como un chirrido. Vuelve al menú 

encima de dos rdt hasta llegar a una repisa principal y ¡tachán! mira lo que ha salido de la chistera 

interruptores. | de Capcom. 


jen la que se encuentra la flor (E). 











1? Parte. Zona donde encontramos 
enemigos con zancos y una noria. 

e Monedas rojas y Flores: 

Después de sortear la zona en la que manejamos la noria para pasar la 
zona acuática, llegaremos hasta unas rocas. En la parte superior de estas 
rocas hay un pequeño hueco: si nos metemos, aparecerá una nube ala- 
da. Golpeando esta nube, saldrá un interruptor de admiración. Písalo y 
verás una flecha a la izquierda... 


№4 A la derecha del | 
“| todo llegamos a | 
este punto, en el | 
que tenemos | 
que hundirel | 
poste para po- | 
der continuar | 
nuestro camino. | 





б 


3° Parte. Zona de los peces” № 


gigantes que intentan 
comernosS. 

e Monedas rojas y Flores: | 
A la derecha del segundo pez que intenta 
comernos, veremos una roca. Si saltamos, y 
en el aire pulsamos abajo, caeremos con 
fuerza en el agua y nos hundiremos. Mien- 
tras nos hundimos, tenemos que darle al mando 
hacia la derecha para bucear por debajo de las ro- 


12 Parte. 1? cueva con enemigos. 

• Desarrollo de la fase: 

Nada más comenzar, debemos meternos por la 
tubería que está а la derecha. Entraremos.en una 


= УН |: У, . д 
cueva у encontraremos а un fantasma que nos dis- esquina inferior derecha. 


cas. A la derecha encontraremos | moneda roja, | 
flor, y una puerta cerrada con llave, La llave está 


para enemigos. Debemos crear huevos con 
ellos, y disparárselos al fantasma para que ге- 
troceda. Así podremos evitarle y continuar el 
camino. A continuación, nos dirigiremos a la 


...51 nos metemos 


porel [ນິ qie schala la Пес 


ел la que, transformados en:submarino, podremos recoger cinto.monedas rojas: 





22 Parte. Zona de monos y cangrejos. 
Hasta el punto de salvar la posición. 
• Desarrollo de la fase: 
Aquí veremos unos cangrejos a los que tendremos que destruir. Para ello, debemos 


e Monedas rojas y Flores: 
1.- Nada más comenzar, hacia la derecha, encontraremos un bicho volador que trans- 


porta | moneda roja. Debemos dispararle un huevo rápidamente 
para que la suelte antes de que se vaya volando. 

2.- A la derecha del lugar donde encontramos la segunda flor, ve- 
remos una nube alada en la parte superior de la pantalla. Disparan- 
do un huevo hacia ella, aparecerá una planta trepadora. Si nos subi- 
mos a la parte más alta de esta planta y saltamos hacia la derecha, 
entraremos en una habitación secreta, en la podremos encontrar 5 
monedas rojas y | flor. 











en la nube alada que hay al lado. Esa puerta nos lle- 
va hasta una Mini-batalla. 


Al entrar en la cueva nos encontraremos con este 
fantasma que escupe enemigos. Debemos crear 
huevos con ellos y lanzárselos para que retroceda. 






con la parte inferior 
inundada. 
e Monedas rojas y Flores: 


| 2: Parte. Habitación pequeña 


En esta zona, en la parte inferior de la pan- 
talla, veremos varias monedas, flores y plantas 





ະກ 


carnívoras. Ya sabéis que dentro del agua no se pue- 
de disparar huevos, así que tendremos que destruir 
estas plantas lanzándoles huevos desde fuera del 
agua, tratando de que reboten en las paredes. Tene- 





32 Parte. 2° cueva con fantasmas 
gigantes. Punto de salvar 
la posición. 
• Desarrollo de la fase: 
En esta parte de la fase encontraremos un fantas- 
ma grande que dispara enemigos, como ocurría an- 


tes, y dos plantas carnívoras a las que hay que lanzar 
huevos que reboten en las paredes. 

e Monedas rojas y Flores: 

- Antes de llegar al punto de salvar la posición, 
mientras somos empujados por el agua y esquiva- 
mos unas plantas carnívoras, veremos.unas platafor- 
mas que van hacia arriba. Subiendo por ellas encon- 
traremos | flor (A). 


Este enemigo intentará embestirnos (podemos 
saltarle), y también nos disparará unos enemigos 
que podremos comernos. 

Para acabar con él, debemos dispararle huevos ha- 
cia la “bola” con una tirita que tiene en el tallo. 
¿Cómo? Tienen que rebotar en las paredes y co- 
larse por debajo de la plataforma en la que se en- 
cuentra nuestro personaje. Si nos quedamos sin 
huevos, podemos conseguir más comiéndonos los 
































mos que utilizar este método en tres ocasiones: Dos 
de ellas para destruir plantas y que nos dejen coger 
3 monedas rojas y | flor. Y en otra ocasión, para 
golpear una nube alada y conseguir | flor. 


MORTAL KOMBAT 3 


SUPER NINTENDO 


Smoke sigue dando 
golpes 


os dijimos cómo jugar con Smoke e in- 


su а 


Estos son los tres puntos más importantes del nivel. 
Allí están todas las flores y monedas rojas. Después, 
| sólo 05 queda vencer al enemigo final. 


| Abajo, Adelante, Adelante y Blo- 


- Desde el punto de salvar la posición, nos dirigi- 
1 ип toro, no tan 


mos a la esquina superior derecha de la pantalla y 
encontraremos un cuarto con una planta carnivora 
y detrás de ella | flor (В). 

- Desde el punto de salvar la posición, nos tiramos 
al agua que hay en la parte inferior de la habitación y 
nadamos hacia la izquierda. Por este camino, encon- 
traremos un pasillo que atraviesa varias habitacio- 
nes con enemigos, y en la última de ellas, en una pla- 
taforma en la esquina superior izquierda, podremos 
recoger 3 monedas rojas (C). 


tro adversario y presionéis Adelante, Ade- 
lante, Abajo y Patada Baja. 





enemigos que nos lanza después de. que hayan caído 
al suelo, Debemos golpearle 3 veces para destruirle. 
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Nota importante: Tan sólo 
hemos reproducido los mapas de las 
zonas que no habíamos visto en 
anteriores capítulos. El resto de la 
guía está en los números 39 y 40 de 
Nintendo Acción. 


Deimos Lab 


1- Repisa С, 2- Teletransporte В, 
3- Interruptor F, 4- Puerta A, 5- Habitación E, 
6- Interruptor G y 7- Repisa D. 


Después de pasar por la Puerta A (4) se activará el trans- 
portador B (2). Ese transportador te llevará a la repisa C (1). 
El interruptor F (3) abre la habitación E (5). El interruptor G 
(6) hace que descienda la repisa D (7). 


1- Al llegar a una pequeña habitación que hay al oeste del 
mapa, se activará un teletransporte en la esquina suroeste del 
mapeado. 

2- El teletransporte del suroeste te llevará a una sección 
ubicada еп la mitad sur. Allí hay un interruptor que derribará 
Una pared de esa misma sala. 

3- En esa nueva habitación, hay otro interruptor que provo- 
cará la caída de la columna que hay en esa habitación. 


Super Nintendo 


Doolan 


El asalto definitivo al 
planeta de los malditos 


Tras varias semanas de esfuerzo y desesperación, 
hemos logrado llegar al final de uno de los juegos más 
difíciles del mundo: ‘Doom’. Ha sido una pesadilla, pero 
bueno, al menos los programadores nos han 

echado una manita: a continuación reproducimos 

los mapas originales del juego, y sus trucos. Más 
fiabilidad, imposible. “Thank you, friends”. 

Por David García 


Deimos Lab 





























Halls of the Damned 


= 
DE 
ы 





l- Interruptor А. 
2- Interruptor 8. 
3- Interruptor C. 
4- Interruptor D. 
5- Interruptor E. 
6- Puerta F, 

7- Puerta G. 

8- Columna H. 
9- Paredes [. 

10- Mancha J. 


El interruptor A (1) abre la puerta F 
(6). El interruptor C (3) cierra la mis- 
ma puerta. El interruptor B (2) abre 
la puerta G (7) y el interruptor D (4) 
la cierra. El interruptor E (5) baja la 
columna H (8). Atravesando esa co- 
lumna, se abrirán las paredes | (9) y 
accederás a la Mancha J (10). 





Fortress of Mistery 


l- Interruptor A. 
2- Interruptor B. 
3- Interruptor C. 
4- Interruptor D. 
5- Interruptor E. 
6- Pared A. 

7- Pared В. 

8- Агеа С. 








El interruptor А (1) abre la pared A (6). 

El interruptor B (2) cierra la pared A. 

El interruptor С (3) hace que descienda el área С (8). 
El interruptor D (4) derriba la pared A (6). 

El interruptor E (5) derriba la pared B (7). 

















of Despair 


l- Interruptor А. 
2- Teletransporte A. 
3- Destino A. 


El interruptor A (1) activa el teletransporte A (2). Al utili- 
zarlo, serás conducido hasta el punto de destino A (3). 


Hay un interruptor en la parte noroeste de este mapa en 
forma de mano. Al presionarlo aparecerá un nuevo tele- 
transporte ubicado al sur. Utilízalo y aparecerás en una habi- 
tación secreta situada al sureste. 








| l- Teletransporte A, 2 


(3), una vez utilizado. 
Hay Un interruptor en la г 
conduce a la esquina del sureste. 


El interruptor A (2) mu ໄຊນາ \ (1) que conduce hasta el punto de destino , 
ая, У > ງ і 
del. 


presionas, aparecerá un teletrar 





l- Puerta secreta , 2- Mancha В, 3- Interruptor, 4- Sección A 
y 5- Teletransporte . 


La puerta secreta (1) te permitirá salir de la fosa sangrienta. El interruptor (3) descubre la sección 
A (4). El teletransporte (5) te llevará hasta la mancha B (2). 


l- Hay un interruptor localizado en la mitad sur del mapa. Dicho interruptor hace que descien- 
da una pared situada al norte. En el nuevo recinto, encontraremos un teletransportador. 
2- El teletransportador mencionado en el punto | conduce a una charca sangrienta que hay al es- 


te del territorio. Para salir de la charca, deberás utilizar una puerta secreta que hay al oeste. 4 
sE 4 


> 1 PLAYER QUEST 
2 PLAYER DUEL 
OPTIONS 


CONTINUES = 
SELECT ROUND 
ROUND 6 








Mount Erebus 


| - Pared 8. 
2- Interruptor 8. 
3- Interruptor A. 


El interruptor A (3) eleva la pared B (1). 
El interruptor B (2) hace descender la pared B. 


Existe un interruptor en la parte más occidental del ma- 
pa. Al activarlo se elevará una plataforma situada al no- 
reste del territorio, Esta plataforma nos permite acceder a 
un interruptor que al presionarlo derriba una pared, al 
norte, que nos permitirá acceder a un nivel más avanzado, 








| - Pared А. 
2- Pared B. 
3- Pared C. 
4- Interruptor A. 
5- Interruptor B. 
6- Interruptor C. 
El interruptor A (4) hace que descienda la pa- 
red А (1). 
El interruptor B (5) hace que descienda la pa- 
red B (2). 
El interruptor C (6) eleva la pared C (3). 
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Mount 
Erebus 





l- Teletransporte А. 

2- Destino A. 

3- Interruptor B. 

4- Area 8. 

5- Zona de circulación libre. 


El teletransporte A (1) conduce hasta el punto de destino A 
(2). El interruptor B (3) hace que descienda el área B (4). 


l- El teletransportador de la esquina noreste conduce a 
una pequeña habitación ubicada al sur de ese mismo tele- 
transportador. 

2- La habitación mencionada en el punto | contiene un in- 
terruptor que abre una sala secreta situada al este. 





tu colección 


de 


¿Qué todavía no tienes el último número?, ¿y dices que en 
el quiosco ya no lo venden? Tranquilo, hombre. Que para la 
gente como tú, que quiere estar informada siempre al 
100%, tenemos un servicio de números atrasados que es la 
bomba; Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó 
(91) 654 72 18 (de 9,00 h. а 14,30 h., y de 16,00 h. a 
18,30 h.) y te enviaremos por correo los ejemplares que te 
falten. Ah! Y si no tienes teléfono, rellena el cupón que 
aparece en la solapa de la revista y envíalo por correo 
(no necesita sello). 


у AIN 
LESS е (| |} | 


Reportaje especial sobre el próximo ВРС 
— 
para Super traducido al castellano 


Si ya tienes unos cuantos números y la 
acción te desborda ... pide ahora tus 
tapas para tener siempre a mano toda 
la información. Además, el sistema de 
perchas te permitirá encuadernar 
todos tus ejemplares de manera súper 


sencilla y cómoda. 


No dejes que la ACCIÓN te desborde. 


Power ະ 
utThroat Island 
Maui Mallard 
Revolution X 
Spawn 3 





Game Boy 


Land 


Así arrasan Donkey y Diddy en la portátil 


¿Que aún no habéis conseguido acabar el juego? ¿Acaso se os resiste alguna habitación secreta? 
Tranquilos, aquí tenéis la guía que os revela dónde y cómo localizar desde el primero hasta el 


último de los lugares ocultos que se esconden en ‘Donkey Kong Land”. El 100 % ya es vuestro. 
Por Javier Abad 


1- Jungle jaunt Freezing Fun 


E 
4 : 
> < 


o LES A 
Segunda habitación: Para entrar en la otra 
habitación que esconde este nivel, tenéis que soli- | prisa y corréis hacia la derecha desde el inicio de 
citar la ayuda del rinoceronte Rambi. Si lo encon- | este nevado nivel, llegaréis a tiempo de coger ип 
Primera habitación: La señal de entradaala tráis, cosa que no es muy difícil, aseguraos de gol- | globo que vale por una vida extra. Después, al 
primera habitación secreta del juego es este ítem pear la pared que está junto a tres plátanos en el bajar una cuesta, fijaos bien en la parte de arriba, 
sobre la copa de un árbol. Dejaos caer en ese suelo. Si todo va bien, se romperá y podréis entrar | porque allí asoma el barril de entrada a la única 
punto y una Папа os llevará directos a ella. tranquilamente en la estancia. habitación de ‘Freezing Рип. 


3 - Simian Swing 3 - Simian Swing 


Primera habitación: Seguro que se os da =. Letra N y la segunda habitación: ¿Dónde está la letra N еп 
bien esto de saltar de Папа en Папа, pero a ver este nivel? Atentos después de salvar el avance, porque os hemos 
si acertáis a caer en este punto al“bajar de la y ` ໄຈ. | señalado amablemente el lugar en el que se encuentra un barril que 
tercera que os encontréis. Si lo conseguís, el | , / А os impulsa hasta ella y, de paso, os deja junto a la entrada a la se- 
2 gunda habitación oculta de este nivel. 


< C 


DBnkey Rèng Land ШӘ... 
УЛ j NN , 


primer lugar secreto habrá dejado de serlo. 








4- Deck Trek 


Т Primera habitación: Co- 
ged el barril TNT que está jun- 
to al punto de salvar el avance, 
rompedlo contra la abeja de la 
derecha y después entrad tran- 
quilamente en el barril que os 
transporta a una habitación en 
la que encontráis la letra O. 





в 


A A 
Primera habitación: La letra O es la señal 
que estabals esperando para entrar en esa habita- 
ción secreta de moda. Como veis, debajo suyo hay 
un barril esperando vuestra llegada. 








Un montón de items y vida 
extra: А la izquierda del lugar donde 
iniciáis el nivel, hay un barril cañón 


ems y 
hasta una vida extra. Al acabar, entrad 


que os lleva a coger varios it 


y salid varias veces para recargar a to 
pe vuestro contador. 


«= Segunda habita- 
ción: Encima del se 
gundo barril TNT del 
nivel está la entrada a 
la segunda habitación. 
En ella, el avestruz 
Expresso os ayuda a 
coger la N y la G. 








bajar de la segunda liana, un barril os impulsa has- 
ta este lugar. Sed valientes y dejaos caer que la se- | 
gunda habitación está a la vuelta de la esquina. 


6-Tire Trail 


Tres habitaciones: La primera está debajo 
del lugar donde comienza el nivel. Después, tras 
coger la letra O, hay una bajada con cuatro 
enemigos. Coged altura saltando sobre ellos 
para poder golpear con fuerza el suelo al final, 

Brotará una liana para lle 
varos a la segunda habita- 
ción. La última esconde la 
letra М y su entrada está 
junto a un neumático que 
veis después de salvar la 
partida. 


N.B.A. JAM T.E. 


GAME BOY 


Colección de trucos 


¿Recorddis todos aquellos trucos que salieron para este 
mismo juego en su versión SN? Sí, ésos relativos al por- 
centaje de tiro, mates y demás. Pues hemos descubier- 
to que prácticamente todos valen para la pequeña Nin- 
tendo. Una aclaración general: todos los trucos hay que 
hacerlos en la pantalla de Tonight’s Match-Up. 


PORCENTAJE DE TIRO EN PANTALLA: 
Presiona Arriba, Arriba, Abajo, Abajo y B. La pa- 
labra SHOT % aparecerá en pantalla, confirmando 
que el truco funciona. 


SÚPER MATES: 

Si quieres machacar el aro desde cualquier parte de la 
cancha, presiona Izquierda, Derecha, A, B, B y A. 
Si aparecen las palabras ULTRA JAM antes de co- 
menzar el partido, el truco es correcto. 


SIEMPRE “ON FIRE’: 

Para encestar todos los tiros nada mejor que estar 
siempre ‘оп fire" y para eso tienes que pulsar Abajo, 
Derecha, Derecha, B, A e Izquierda. 

Debe aparecer FIRE en pantalla indicando que todo 
ha ido bien. Que será, por supuesto, lo más seguro. 











7 -Riggin Rumble 


Un atajo: Al comenzar veréis un cerdo acer- E w: 
cándose hacia vosotros. Saltad sobre él para poder Primera habitación: Poco después de coger 
subiros а la columna y alcanzar así un barril que la letra O, tenéis que llegar hasta este lugar y de- 
os manda hasta el punto de salvar el avance. jaros caer en el punto que marcan unos plátanos. 


8 - Congo Carnage 


> 


УРЧУ УСТО. ເງ АЗЕ 


(ОР habitación: Segunda habitación: Poco después de salvar 
| puesto muy clarito. Si a alguien se le pasa la en- el avance del nivel, debajo del buitre que lanza 
| trada, es porque necesita ir a un oculista urgente- piedras, hay un barril vestido de incógnito. ¿Para 
| mente o simplemente no lee Nintendo Acción. qué servirá? Mejor lo adivináis vosotros. 


1 - Tricky Temple 


3 ນມ TART Р тет 


Habitación secreta y letra O: Para en- 
trar en la habitación, tenéis que lanzar el ba- 


@ i| TNT contra la olla de serpientes que hay 

Ч ala derecha e impulsaros con el neumático. 
La letra O está encima del barril de salida 
de la habitación. 


Segunda habitación: Después de salvar por 
segunda vez, el camino de plátanos os indica dón- 


de debéis caer para que salga una liana del suelo. 


9 -Artic Barrel 
Arsenal 


Dos habitaciones: El primer barril del nivel 
sirve para coger a uno de los monos y, si vals a la 
izquierda, entrar en una habitación oculta. Tras sal- 
var, en la serie de barriles que os impulsan, lanzaos 
en plan suicida del tercero y la N será vuestra. 


Habitación oculta: Cuando lleguéis a esta zo- 
na de plataformas, evitad a los enemigos y dejaos 
caer por donde os indicamos. Entraréis en una ha- 
bitación en la que, además de encontrar muchos 
plátanos, os está esperando el amigo Rambi. 


Habitación secreta: Tras coger 
la letra М, llegáis a un tornado, ¿no? 
Bueno, pues subíos en él y retroce- 
ded hasta esta línea de plátanos pa- 
ra poder entrar en la única habita- 
ción de 'Swirlwind Storm. 











Dos habitaciones secretas: La cosa va de ruedas. La que usais 


para coger la letra O tenéis que llevarla al hueco de la derecha y 
saltar al barril. Después, la 


EN 
{ 
i 


| que usáis para la N debéis 

llevarla hasta una línea de 

plátanos que hay a la de- 

à recha (en esta habitación 
sn está la letra G). 


= - = aan 


Otras dos habitaciones: Saltad siguiendo la línea de plátanos | 


(izquierda) para que salga la consabida liana del suelo. En la escalada 


de plataforma en plataforma que hay tras coger la letra N, andad | 


con mucho ojo cuando lleguéis a este punto (abajo). 


ESC ງ 
EN YSA ຈ າ 


ກໄ IN HN del 
у ມເ, : А РМ EA 


EN - 


3 - Track Attack 


Primera habitación: Dss- 
de la segunda plataforma mó- 
vil; tras coger la K, se ve a la 
derecha el barril de entrada. 
I No hace falta que os digamos 
lo que tenéis que hacer. 
Segunda habitación: La "Фу. ъ= 
siguiente habitación viene después 
de salvar y coger la letra М. Tenéis 
que saltar sobre dos cerdos volado- 
res que hay por allí para poder:al- 
canzar el barril de entrada. 


Letra K y primera habitación: 
Saltad a la izquierda nada más empe- 
para llegar a un barril que os lleva a 
etra K. Después, dejaos caer en mi- 
tad de un hueco con una plataforma 
móvil y dos ruedas de pinchos, 


າກ; el 


INTERCEPCIONES: 
También llamado Manos rápidas, ¿no te imaginas 
por qué? Basta con pulsar Izquierda, Izquierda, 
Izquierda, Izquierda, A y Derecha. Si lo has 
recho bien, aparecerá QUICK HND еп la parte 
superior de la pantalla. 


MÁS TIROS DE 3 PUNTOS: 

Encestar casi todos los tiros de tres puntos ya по 
es cosa de maestros. Sólo hay que presionar Аггї- 
ba, Abajo, Izquierda, Derecha, Izquierda, 
Abajo y Arriba. La confirmación de que el truco es 
bueno es que aparezcan 3PT en las pantalla. 


CANCHA RESBALADIZA: 

Presiona Arriba, Abajo, Arriba, Abajo, Derecha, 
Arriba, A, A, A, A, y Abajo para que los jugado- 
res patinen como si jugasen sobre el hielo. Es sólo 
por diversión y no hay mensaje alguno. 


JUDGE DREDD 


SUPER NINTENDO 


¿Qué nivel quieres? 

Pantalla del “copyright”, Izquierda, Arriba, X, 
Arriba, Derecha e Y. Pasa del “Di no a los tru- 
cos” y pulsa A e Y juntos, y después B y X de la 
misma manera. Una nueva partida. Luego: podrás 
seleccionar la fase en la que comenzar con SELECT, 





4 -Spiky 5 -Sky High 
Tire Trail 


ກ habitación: [ras cruza! 
un hueco sobre dos plataformas móvi 
les, dejaos caer por una estrecha hen- 
didura guardada por una rueda de pin- 
chos que sube y baja. Después, 
romped la pared que señalamos, usan 
do el barril metálico que hay al lado, 


Habitación oculta: Después de salvar por se- 


6- ນດານ Leap gunda vez y coger un barril DK subido en una pla- 
A Ж E E) К {А A q" 1 taforma móvil, == plátanos estratégicamente sj- 
2, у 5 tuados en la parte de abajo os muestran el camino 
y ЖГ yo 1 ວ 24387 de entrada a la Única habitación de este nivel. 
р к A y і 
Primera habitación: Saltad ເເ una Segunda habitación: Tras coger la N hay 


línea de plátanos y saldrá una liana del suelo. Si un buitre y un cerdo volante. ld a la derecha 
no, usad la rueda que hay junto a la letra O. saltando sobre él. En la habitación está la G. 





{ 7 - Collapsing 


Clouds 


Un par de habitaciones: Tras coger a Es- 
presso, llegáis a esta gran nube (arriba) desde la 


Á que es fácil alcanzar el barril de entrada a la pri- 
mera habitación. Más adelante, cuando paséis 
una nube con dos castores, tendréis que avanzar saltando sobre otras más pequeñas que se de- 
sintegran al pisarlas. Bueno, pues dejaos caer en la segunda de ellas. 
emm © 


~ ~ 


Dos habitaciones secretas: El globo que 
sube y baja nada más comenzar os lleva hast: 
un barril DK y, a la izquierda, hasta la entrad: 
al primer lugar secreto. Luego, estad atentos 
a los grupos de globos que hay después « 
salvar el avance, porque encima de uno de los 


"А 





que preceden а la letra С se ve el barril de 
entrada a la segunda habitación. En ella podéis 
hallar esa N que no encontrabais. 











2-KongKrazy _ к 3 - Balloon 
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Primera habitación: Desde luego hay pocas 
habitaciones en el juego que resulten tan fáciles 
de encontrar como la primera de Balloon Barrage. 
Sólo tenéis que llegar hasta la cadena que está al 
lado de la letra O y bajar. Después, solamente 
debéis saltar al barril de la izquierda. 
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Habitación oculta: Después de salvar; es- 
ta fila de plátanos tan sospechosa os hace ca- 
er en el punto justo para que salga una Папа. 


4 - Fast Barrel Blast 
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“ລນ habitación: El barril de entrada 
a la segunda habitación secreta tampoco está 


muy escondido que digamos. Si conseguís lle- 
gar hasta la letra N (no pedimos mucho ¿ver- 
dad?), veréis el barril de entrada debajo suyo. 
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5 - Skycraper сос 
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Parejita de habitaciones: Hay dos lugares de interés en este nivel. Al 
primero llegáis siguiendo la línea de plátanos que está después del primer 
buitre que lanza piedras. El segundo está a la izquierda de esta plataforma, a 
la que os impulsa un barril fijo que tenéis que alcanzar usando una rueda. 
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6 - Button Barrel Blast Habitación secreta: Poco después de salvar; llegáis a 
Р un lugar en el que varias abejas os ponen difícil moveros 
por las lianas. Si sois hábiles, conseguiréis llegar a la parte 

de arriba y alcanzar el barril de entrada a la habitación. 


т ຂ ) | Drum Slum 


Letra 0 y habitación secreta: Para conseguir la le- 
tra O tenéis que apuntar hacia abajo el cuarto barril que 
os encontréis. Nada más salvar el avance, llegáis al lugar 





que os enseña- 

mos aquí arriba, 3 әд 

así que  fijaos Е po 7 JE Dos habitaciones: El neumático de 
bien, porque de- ) a ыы --: ທມ о т сото еггаг еп (а pri- 
bajo está la en- y $ | mera. Después, romped el barril TNT 
trada a la habita- : À 25500 contra el de OIL y bajad todo hacia la 
ción con la N. 7 z | 
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AN. DE LA ESTACION, 28 CARRER DE SANTS, 17 CENTRE COM, BARCELONA GLORIES CALLE SOLEDAT, 12 ANGEL GUIMERA, 11 

TEL: 260643 TEL.: 296 6923 DIAGONAL 280. TEL: 486 00 64 TEL: 464 46 97 TEL: 872 10 94 
BURGOS CORDOBA GIRONA GRANADA LA CORUÑA. 
[=] А 



















































































PARANA, 504. TEL: 3749538 AV.REYES CATOLICOS, 18. TRASERA AV. CASTILLA Y LEON MARIA CRISTINA, 3 JOAN REGLA, б CN RUTLLA, 147 PASAJE MAZA, 7 DONANTES DE SANGRE, 1 
C.P. (1017) ARGENTINA TEL: 24 0547 CE- CAMINO OE LA PUATA TEL: 48 66 00 TEL 224729 TEL: 25 8210 TEL:143111 
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MARTINEZ CAMPOS, 11 
ESQUINA RECOGIDAS. TEL: 26 69 54 


Alcalá Henares M. Torrejón MADRID 


Fuengirola MALAGA Palma de Mallorca Palma de Mallorca 
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PAMPLONA 
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CENT. COMERCIAL LOS ARCOS PINTOR BENEDITO, 4 C.C, AVENIDA CENT, COMERCIAL INDEPENDENCIA ANTONIO SANGENIS, G * САА SHOPPING ае C/ALMANSA, 14 າາ C.C, EL SALER 
LOCAL B-4. TEL: 467 5223 TEL: 3804237 м ແນງ 54-56 PLANTA 1. TEL: 21 82 71 (SECTOR DELICIAS). TEL: 53 61 56 AY поз CA a с TEL: 261 52 92 BULEVAR SUR 
221828 ‚ТЫ: 
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MECHWARRIOR 3050 - 8.990 ` MEGAMAN 7 - 8.990 





PHANTOM 2040 - 9.990 POWER RANG. FIG. ED. - 12.990 








e TUOD > 
SUPER TURRICAN И - 10990 


M 





A 








a a 
ANTE © 
SUPER GAMEBOY CONSOLA а=. - ш «акт 
SUPER NINTENDO 8 ຈ ul 
+ 1MANDO 




















к QS 
< <9 


111121111811 ОРЕК" 


0 utiliza el cupón de pedido RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A MAIL VxC. Р° STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. 28045 MADRID 


ШИШ EL 
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SUPER "ແດ: í ງພ PREDIO 
PE ШШ rata testear 
== APELLIDOS 
сомада 
\ 
A GAMEBOY GAMEBOY 
эх 88 
ES MARIOLAND 2 


POBLACION --- 
ШЕШ азса сзсз и 
ТЫШ узсе шее ашышынын р 


MODELO ПЕ CONSOLA .----------------------------------->ຈ353335ຈາາາຈຈາາາາາຈາາາ ENVIO POR AGENCIA URGENTE 
A сы ENVIO POR CORREO CONTRAREMAOLSO ນນນ A 





NINTENDO ACCION 




































AMARILLA » BLANCA NEGRA -ROJA + VERDE - TRANSPARENTE 


Si eres un tipo 


de acción 
no dejes pasar 
esta oportunidad 


¡SUSCRÍBETE DURANTE UN AÑO A LA ACCIÓN! 


| 0 de descuento 
Consigue ahora un o 





Paga 3,360 pesetas por los Puedes suscribirte por 


12 números y correo, enviándo el cupón 
ahórrate 840 pesetas. 
Además te regálamos 
las tapas de 
NINTENDO ACCIÓN 


para que tengas siempre a 


de la derecha, que no 
necesita sello o, si 
prefieres, por teléfono, 
llamando а los números 
(91) 654 84 19 6 654 72 18. 
Por favor, llama de 9 a 14,30h. 
y de 16 a 18,30h. 






mano toda la información 
(P.V.P. 950 pesetas) 





¿ESTÁS DISPUESTO A ENFRENTARTE 
A LOS MEJORES DEPORTISTAS? 


LOS MÁS ALTOS... 


Con todas las características de sus predecesoras, 
pero con NUEVA PERSPECTIVA, NUEVAS 
ANIMACIONES, SONIDO Y GRAFICOS 
INCREIBLES, y más opciones que nunca. 





Todas las insignias del equipo y de la NBA representadas son propiedad de NBA 
Properties, Inc. y los respectivos equipos de la NBA no deben ser reproducidos sin 
el debido consentimiento de NBA Properties, Inc. 





El Simulador de golf definitivo para SUPER NINTENDO 


Gráficos impresionantes • 144 greens + Millas y millas de pistas • Cartucho de 
16 Megas con Chip SA1(*) • 8 campos, З nuevos torneos y 7 diferentes 
formas de juego + Hasta 4 jugadores 


M qe ita 

A ё | Moda 

LOS MAS HABILES... 2 າ?“ ກກກ | 
з | s ё 





(*)(Este chip no sólo aumenta en gran medida la velocidad del juego, sino que 
permite conseguir mejores estadísticas, y mayor perfección en las jugadas). 


PGA Tour, el logo de PGA Tour, TPC y Tournament Players Club son marcas registradas de PGA Tour, inc., y se 
utilizan bajo autorización. Todos los derechos reservados 









LOS MÁS DUROS 


. Gran animación de los jugadores, que dan mayor sensación de 
jugabilidad y realismo. | 

. La vista del hielo es más baja, acercando más al jugador a la acción. 

. Magnífico control y más características. 

. Modo práctica 

. La Versión Super Game Boy soporta un modo 2 Jugadores. 

. Los mejores equipos de la liga NHL a tu disposición 


o A າກກ 


соф: 


El logo y marca NHL son propiedad de la МНЕ, y no deben ser reproducidas sin el 
consentimiento por escrito de NHL Enterprises, Inc. 


EA Sports у el logo EA Sports son marcas 


ວ) є Distribuido por: : 
SPORTS registradas y Electronic Arts es una marca 24“ Л Атса ТА. 
.a INTERNATIONAL 


registrada de Electronic Arts. 
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